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ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengetahui kebutuhan multimedia
pembelajaran interaktif mata pelajaran gambar teknik di SMK N 1 Pleret, (2)
membuat multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran gambar teknik di
SMK N 1 Pleret, (3) mengetahui kelayakan multimedia pembelajaran interaktif
untuk pembelajaran siswa di SMK N 1 Pleret.
Penelitian ini termasuk dalam Penelitian dan Pengembangan (Research
and Development (R&D) dengan mengacu pada model penelitian Borg dan Gall
yang telah disederhanakan oleh Tim Pulitjaknov. Prosedur pembuatan media ini
meliputi (1) membuat desain produk yang dikembangkan, (2) mengumpulkan
bahan-bahan pendukung untuk materi gambar teknik, (3) finishing, (4) penilaian
media oleh ahli media dan materi, (5) revisi tahap 1, (6) uji coba skala kecil dan
revisi tahap 2, (7) uji coba skala besar. Pengembangan produk ini menggunakan
software Macromedia Flash Professional 8. Data produk berupa data kualitatif
yang didapat dari saran dan masukan ahli media, ahli materi, guru dan siswa,
serta berupa data kuantitatif yang berasal dari penilaian ahli media, ahli materi,
guru dan siswa. data dianalisis secara statistik deskriptif.
Hasil penelitian ini adalah (1) Kebutuhan multimedia pembelajaran interaktif
mata pelajaran gambar teknik di SMK N 1 Pleret belum terpenuhi, dari
keseluruhan materi yang belum terpenuni adalah alat-alat gambar, jenis dan
fungsi garis, etiket gambar, identifikasi simbol-simbol kelistrikan, proyeksi,
gambar 3D dan membaca wiring diagram kelistrikan. Soal latihan yang belum
terpenuhi mengenai identifikasi simbol-simbol kelistrikan, gambar 3D dan
membaca wiring diagram kelistrikan. (2) Pembuatan multimedia pembelajaran
interaktif mata pelajaran gambar teknik langkah-langkahnya meliputi membuat
desain produk yang dikembangkan, mengumpulkan bahan-bahan pendukung
untuk materi gambar teknik, finishing, penilaian media oleh ahli media dan
materi, revisi tahap 1, uji coba skala kecil dan revisi tahap 2, uji coba skala besar
(3) Hasil kelayakan multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran gambar
teknik dengan menggunakan software Macromedia Flash Professional 8 sebagai
berikut: penilaian ahli media diperoleh persentase kelayakan 84% atau sangat
layak, penilaian ahli materi diperoleh persentase kelayakan 91% atau sangat
layak, penilaian guru diperoleh persentase kelayakan 87% atau sangat layak,
penilaian uji coba lapangan skala kecil diperoleh persentase kelayakan 84% atau
sangat layak, penilaian uji coba lapangan skala besar diperoleh persentase
kelayakan 85% atau sangat layak. Berdasarkan hasil tersebut bahwa multimedia
pembelajaran interaktif mata pelajaran gambar teknik pada Kompetensi Keahlian
Teknik Sepeda Motor di SMK Negeri 1 Pleret sangat layak digunakan sebagai
media pembelajaran.
Kata kunci: pengembangan multimedia pembelajaran, gambar teknik.
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1BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
Tujuan Pendidian Nasional yang tercantum dalam Undang-Undang nomor
20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional adalah untuk
berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan
bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap,
kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung
jawab. Dalam Peraturan Pemerintah Republik Indonesia nomor 29 Tahun 1990
tentang pendidikan menengah, bahwa pendidikan menengah bertujuan untuk; (a)
Meningkatkan pengetahuan siswa untuk melanjutkan pendidikan pada jenjang
yang lebih tinggi dan untuk mengembangkan diri sejalan dengan perkembangan
ilmu pengetahuan, teknologi dan kesenian; (b) Meningkatkan kemampuan siswa
sebagai anggota masyarakat dalam mengadakan hubungan timbal-balik dengan
lingkungan sosial budaya dan alam sekitarnya.
Dewasa ini perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) telah
banyak dirasakan manfaatnya oleh manusia. Perkembangan teknologi yang
terjadi lebih cenderung untuk mengejar nilai praktis, efisien, dan efektif dalam
menunjang kegiatan manusia. Suatu hal dikatakan praktis apabila mudah dalam
pemakainnya, sedangkan efisien adalah berkenaan dengan waktu yang
digunakan sehingga pekerjaan dapat diselesaikan dengan tidak membuang-
buang waktu, tenaga, maupun biaya. Nilai efektif akan diperoleh apabila suatu
hal bersifat membawa suatu hasil atau berhasil guna. Kemajuan teknologi
menuntut kita untuk dapat menyesuaikan diri dengan perubahan atau
perkembangan pada teknologi itu.
2Perkembangan teknologi memberikan dampak dan pengaruh pada
kehidupan manusia, termasuk juga pada dunia pendidikan di dalamnya. Karena
tidak menutup kemungkinan bahwa dalam dunia pendidikan juga mendapatkan
implikasi dari perkembangan teknologi yang terus berjalan hingga sekarang ini.
Dalam dunia pendidikan sekarang ini tidak lepas dari penggunaan media
elektronik berupa komputer. Sebuah komputer merupakan suatu kesatuan sistem
yang teridiri atas perangkat keras dan lunak. Baik perangkat keras maupun
perangkat lunak, para produsennya terus melakukan pengembangan untuk
mencapai kesempurnaan produk. Pengembangannya dilakukan baik dari segi
dimensi, kecepatan prosesor, sistem operasi dan lain sebagainya. Untuk saat ini
penggunaan komputer untuk pembelajaran telah banyak digunakan, baik pada
tingkat sekolah dasar hingga tingkat perguruan tinggi.
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) adalah salah satu dari beberapa
bentuk pendidikan menengah kejuruan, dimana pendidikan menengah kejuruan
menyiapkan para siswanya untuk siap bekerja dalam bidang tertentu sesuai
dengan program keahliannya. Perkembangan teknologi di dunia industri
berpengaruh terhadap muatan kurikulum sekolah menengah kejuruan. Sehingga
kurikulum SMK disusun sedemikian rupa sehingga dapat menyesuaikan dengan
kebutuhan di dunia kerja dan dunia industri.
Mata pelajaran gambar teknik merupakan salah satu mata pelajaran di
SMK, khususnya sekolah menengah kejuruan bidang teknologi dan rekayasa.
Dalam Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia
nomor 70 tahun 2013 tentang Kerangka Dasar dan Struktur Kurikulum SMK/
MAK, mata pelajaran gambar teknik diberikan pada siswa kelas X dan XI.
Gambar teknik merupakan suatu alat komunikasi, atau sebagai media untuk
3menyampaikan informasi dalam bidang teknik. Seseorang yang berkecimpung
dalam bidang teknik harus dapat membaca maupun menggambar gambar teknik,
karena hal tersebut merupakan keterampilan yang harus dimiliki. Oleh sebab itu
dalam bidang keahlian teknologi dan rekayasa, sangat penting untuk menguasai
gambar teknik dengan baik, dalam hal ini khususnya untuk program keahlian
Teknik Otomotif. Penggunaan komputer pada era digital sekarang ini, perlu
diintensifkan dengan tujuan untuk meningkatkan keterampilan di bidang teknologi
informasi dan komunikasi, dan juga sebagai sumber belajar bagi siswa-siswa
sekolah.
Salahsatu indikator keberhasilan proses belajar dapat dilihat dari siswa
yang mampu mencapai batas minimal keberhasilan belajar siswa. Hal tersebut
jika disesuaikan dengan kriteria keberhasilan atau ketuntasan belajar di SMK N 1
Pleret, siswa dapat dikatakan telah tuntas belajar apabila nilai hasil evaluasi
belajar siswa telah mencapai skor minimal sama dengan kriteria ketuntasan
minimal (KKM) yaitu 75. Sedangkan suatu kelas disebut telah tuntas belajar
apabila kelas tersebut terdapat minimal 85% siswanya telah tuntas belajar atau
telah mencapai nilai KKM yang ditentukan.
Sesuai dengan kurikulum tingkat satuan pendidikan (lihat lampiran 6
halaman 141-144), salah satu mata pelajaran yang harus ditempuh oleh siswa
program studi teknik sepeda motor adalah Menginterpretasikan Gambar Teknik.
Menginterpretasikan Gambar Teknik terdiri atas materi pelajaran Menjelaskan
standar menggambar teknik, Menggambar perspektif, proyeksi, pandangan dan
potongan, Menjelaskan simbol-simbol kelistrikan, Membaca wiring diagram. Dari
semua materi tersebut siswa harus mampu mendapatkan hasil belajar minimal
sama dengan nilai KKM supaya dapat dikatakan tuntas belajar.
4Berdasarkan nilai akhir semester ganjil tahun ajaran 2015/2016 (lihat
lampiran 2 halaman 132-133) untuk kelas X TSM A di SMK N 1 Pleret pada mata
pelajaran gambar teknik menunjukkan bahwa 53,% siswa belum tuntas belajar.
Sebanyak 32 siswa pada kelas X TSM A terdapat 15 orang siswa yang tuntas
KKM dan 17 orang siswa belum tuntas KKM. Kelas X TSM B sebanyak 83,9%
siswa belum tuntas belajar mata pelajaran gambar teknik. Sebanyak 32 siswa
pada kelas X TSM B hanya 5 orang siswa yang tuntas belajar mata pelajaran
gambar teknik selebihnya sebanyak 26 siswa belum tuntas belajar atau belum
tuntas KKM. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat adanya suatu permasalahan
dalam proses belajar mengajar.
Berdasarkan hasil observasi, siswa-siswa mengalami kesulitan dalam
memahami pelajaran gambar teknik (lihat lampiran 3 halaman 135). Beberapa
kesulitan yang dialami siswa antara lain yaitu; kesulitan memahami macam dan
fungsi garis, memahami dan menyajikan gambar 3 dimensi yang proporsional,
memahami gambar proyeksi. Dari hasil observasi yang dilakukan, diperlukan 2
kali remidi supaya siswa tuntas atau mencapai kriteria ketuntasan minimal
(KKM). Dua kali remidial saja, siswa harus dalam bimbingan guru untuk
mengerjakannya. Kesulitan yang dialami siswa tersebut diperkirakan karena
kurangnya variasi atau pengembangan media pembelajaran oleh guru.
Penggunaan akses internet dalam proses pembelajaran gambar teknik
pernah beberapa kali dilakukan oleh guru (lihat lampiran 3 halaman 135). Namun
terdapat beberapa masalah yaitu untuk mencari materi yang diinginkan
memerlukan waktu pemuatan halaman (loading) yang lama. Untuk mencari video
materi gambar teknik juga membutuhkan pemuatan halaman yang lama pula.
Oleh karena itu sulit untuk menggunakannya karena menyita waktu.
5Prestasi belajar atau keberhasilan belajar merupakan penguasaan
pengetahuan atau keterampilan yang dikembangkan melalui mata pelajaran,
lazimnya ditunjukkan dengan nilai tes atau nilai yang diberikan oleh guru.
Prestasi belajar dipengaruhi oleh beberapa faktor, yaitu faktor yang berasal dari
dalam dan dari luar siswa. Faktor dari luar antara lain adalah faktor lingkungan
yang meliputi lingkungan alam dan sosial, faktor instrumental yang meliputi
kurikulum, guru, sarana dan fasilitas, serta administrasi/ manajemen. Sedangkan
faktor dari dalam antara lain faktor fisiologi yang meliputi kondisi fisik dan kondisi
panca indera, faktor psikologis yang meliputi bakat, minat, kecerdasan, motivasi
dan kemampuan kognitif. Semua faktor tersebut saling terkait dan dapat
mempengaruhi prestasi belajar siswa.
Untuk mencapai tujuan pembelajaran disekolah, faktor sarana belajar
memegang peranan penting dalam proses pembelajaran. Salah satunya sarana
belajar di sekolah adalah media pembelajaran. Media pembelajaran merupakan
bagian yang tidak terpisahkan dari proses belajar mengajar. Media pembelajaran
juga memegang peran penting untuk memudahkan guru dalam menyajikan
materi pelajaran dan memudahkan siswa untuk mempelajari materi tersebut.
Penggunaan media pembelajaran yang belum optimal dapat membuat
penyampaian materi dari guru ke siswa belum memberikan hasil yang maksimal,
sehingga membuat siswa kurang aktif, kurang mandiri, dan tidak dapat menyerap
apa yang dipelajari.
Berdasarkan hasil analisis rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP)
,observasi dan wawancara, diketahui bahwa dalam kegiatan pembelajaran teori
gambar teknik media pembelajaran yang digunakan oleh guru yaitu modul,
papan tulis, dan proyektor, dan laptop. Multimedia pembelajaran yang digunakan
6oleh guru berupa powerpoint. Media pembelajaran yang digunakan guru masih
mempunyai kekurangan yaitu belum dilengkapi dengan animasi. Multimedia
pembelajaran yang digunakan guru juga belum dilengkapi dengan tombol
interaktif, sehingga terkesan media pembelajaran belum terhubung dengan baik
antara setiap bagian. Hal ini menimbulkan suatu kebosanan yang ditandai
dengan respon siswa yang mengantuk. Dari hasil observasi tersebut, diprediksi
bahwa media pembelajaran yang digunakan oleh guru yang menjadi penyebab
banyaknya siswa yang tidak tuntas nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM).
Penggunaan media atau alat bantu disadari oleh banyak pihak sangat
membantu aktivitas proses pembelajaran baik di dalam maupun di luar kelas.
Penggunaan media terutama membantu peningkatan prestasi belajar siswa.
Dalam penerapannya, tidak banyak guru memanfaatkan media dalam proses
pembelajaran. Akan tetapi penerapan metode ceramah masih sering
mendominasi dalam proses belajar mengjaar di kelas. Keterbatasan media dapat
disebabkan karena lemahnya kemampuan guru dalam menciptakan media
pembelajaran, terlebih lagi bila dikaitkan dengan perkembangan ilmu
pengetahuan dibidang teknologi informasi dan komunikasi yang semakin maju.
Kecanggihan teknologi komputer memungkinkan untuk pengemasan,
pengkajian dan pembuatan media pembelajaran yang memuat unsur text,
graphic, audio dan video dalam satu program. Media pembelajaran yang memuat
berbagai media digital disebut dengan multimedia pembelajaran. Multimedia
pembelajaran menyajikan bahan ajar dalam bentuk instruksi juga narasi dengan
sistem komunikasi interaktif stimulus respon, disajikan secara terstruktur dan
sistematis sesuai kurikulum yang berlaku. Pengembangan multimedia ini
memerlukan software pendukung yang kompatibel, baik itu dalam penanganan
7obyek-obyek multimedia maupun penangan keinteraktifan. Salah satu dari
beberapa software yang mendukung fasilitas tersebut adalah macromedia flash .
Salah satu alternatif media pembelajaran berbasis komputer yang dapat
digunakan adalah pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan
software Macromedia Flash Professional yang disesuaikan dengan mata
pelajaran yang diajarkan disekolah. Software Macromedia Flash Professional
dapat menciptakan media pembelajaran yang lebih menarik. Media pembelajaran
dengan menggunakan software macromedia Flash professional dapat memuat
teks, gambar, suara dan animasi serta tombol interaktif yang dapat meningkatkan
dan memudahkan siswa dalam memahami materi pelajaran yang diajarkan
disekolah. Media pembelajaran berbasis macromedia flash professional
dirancang sesuai dengan proses pembelajaran di kelas. Dengan begitu
diharapkan dapat meningkatkan respon siswa terhadap pembelajaran, dan
menumbuhkan motivasi serta minat belajar siswa. Sehingga indikator ketuntasan
belajar dapat terpenuhi dengan lebih mudah.
Dari hasil observasi di SMK N 1 Pleret dan latar belakang di atas, maka
perlu dilakukan penelitian mengenai pengembangan media pembelajaran
khususnya pada mata pelajaran gambar teknik dengan menggunakan software
macromedia flash professional yang dikemas dalam format yang lebih menarik.
Dengan pengembangan media pembelajaran ini diharapkan dapat mengatasi
kesulitan siswa dalam pembelajaran, sehingga dapat membantu siswa
memahami materi pelajaran khususnya materi gambar teknik. Selain itu juga
menciptakan pembelajaran yang lebih menyenangkan, serta membantu siswa
untuk dapat belajar mandiri tanpa harus ada instruksi dari guru secara langsung
untuk belajar.
8B. Identifikasi Masalah
Dari uraian yang dipaparkan pada latar belakang masalah di atas maka
dapat diidentifikasi beberapa masalah antara lain yaitu:
1. Masih terdapat 53% siswa kelas X TSM A dan 83% siswa kelas TSM B
SMK N 1 Pleret yang belum lulus atau belum tuntas belajar mata
pelajaran gambar teknik. Untuk mencapai nilai KKM harus diadakan dua
kali remidial, itu juga dengan bimbingan dari guru. Dalam mengerjakan
soal remidi siswa masih dibimbing oleh guru
2. Beberapa materi pada gambar teknik masih sulit untuk dipahami oleh
siswa. Materi tersebut antara lain ; memahami macam dan fungsi garis,
memahami dan menyajikan gambar 3 dimensi yang proporsional dan
memahami gambar proyeksi.
3. Multimedia pembelajaran yang digunakan guru masih terdapat
kekurangan. Kekurangan tersebut antara lain belum dilengkapi dengan
animasi, belum dilengkapi dengan tombol interaktif, sehingga terkesan
media pembelajaran belum terhubung dengan baik antara setiap bagian.
Hal ini menimbulkan suatu kebosanan yang ditandai dengan respon
siswa yang mengantuk.
4. Penggunaan akses internet dalam pembelajaran khususnya
pembelajaran gambar teknik, juga masih terdapat masalah.
permasalahan tersebut yaitu untuk membuka halaman yang dituju
pemuatan (loading) halaman memerlukan waktu yang lama. Begitu pula
untuk membuka dan memutar video pemuatan halamannya memerlukan
waktu yang lama, sehingga menyita waktu pembelajaran.
9C. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah di atas maka,
dalam penelitian ini perlu dibatasi permasalahnnya. Pembatasan masalah
diperlukan karena adanya keterbatasan waktu, tenaga dan biaya yang dimiliki
oleh peneliti. Masalah yang akan dikaji akan dibatasi pada kekurangan
multimedia pembelajaran yang digunakan oleh guru. Untuk itu akan dilakukan
pengembangan multimedia interaktif pembelajaran gambar teknik di SMK Negeri
1 Pleret. Pengembangan media pembelajaran yang dimaksud adalah untuk
menghasilkan suatu media pembelajaran yang berbasis multimedia interaktif.
D. Rumusan Masalah
Dari identifikasi masalah dan batasan masalah yang dipaparkan di atas
maka dapat dibuat rumusan masalah sebagai berikut:
1. Bagaimana kebutuhan multimedia interaktif pembelajaran gambar teknik
di SMK N 1 Pleret?
2. Bagaimana pembuatan multimedia interaktif .pembelajaran gambar
teknik di SMK N 1 Pleret?
3. Bagaimana kelayakan multimedia interaktif untuk pembelajaran siswa di
SMK N 1 Pleret?
E. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini antara lain sebagai berikut :
1. Untuk mengetahui kebutuhan multimedia pembelajaran interaktif mata
pelajaran gambar teknik di SMK N 1 Pleret.
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2. Untuk mengetahui pembuatan multimedia pembelajaran interaktif mata
pelajaran gambar teknik di SMK N 1 Pleret.
3. Untuk mengetahui kelayakan multimedia pembelajaran interaktif untuk
pembelajaran siswa di SMK N 1 Pleret.
F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah berupa
multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran gambar teknik. Produk yang
dikembangkan dengan software macromedia flash professional 8 ini dikemas
sesuai kebutuhan, dalam bentuk CD (Compact Disc) atau disimpan
menggunakan flashdisk. Media pembelajaran compatible dengan berbagai
macam Operating System (OS). Sehingga peserta didik dapat belajar
dimanapun, baik di sekolah ataupun di rumah menggunakan bantuan komputer.
Untuk menjalankan atau membuka multimedia pembelajaran ini spesifikasi
minimal komputer yang dibutuhkan yaitu: (1) Sistem Operasi Windows 95 atau
95, (2) Prosesor Intel Pentium atau sederajatnya, (3) Random Access Memory
128 MB, (4) Resolusi Monitor 256 colors atau 800 x 600 pixels, (5) Ukuran file
media pembelajaran ini sebesar ±100 MB, (6) Jika ingin membukanya dalam
bentuk CD, maka komputer/ laptop harus dilengkapi dengan CD room.
Unsur interaktif dalam media pembelajaran ini adalah ketersediaannya alat
pengontrol media berupa tombol interaktif yang bisa digunakan user. Dengan
adanya tombol-tombol interaktif tersebut user dapat memilih materi yang
dibutuhkan, menjalankan animasi, memutar video dan lain-lain. Dengan batasan
interaktif tersebut Macromedia Flash Professional 8 cukup untuk
mengembangkan media sesuai kebutuhan. Selain itu terdapat pula unsur-unsur
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yang merangsang peserta didik untuk dapat memfokuskan perhatian dalam
proses pembeljaran seperti gambar, warna, musik dan animasi. Di dalam media
pembelajaran juga dilengkapi dengan soal untuk latihan siswa mengerjakan soal-
soal gambar teknik.
G. Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini tidak hanya untuk peneliti saja, akan tetapi juga
untuk pihak-pihak yang terkait antara lain :
1. Bagi Guru
a. Mempermudah guru dalam mengajarkan materi gambar teknik.
b. Dapat memanfaatkan sarana yang terdapat di sekolah, lebih khusus
komputer sebagai multimedia pembelajaran alternatif.
c. Menambah referensi media pembelajaran yang dapat membantu guru
dalam menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa.
d. Menambah wawasan tentang media pembelajaran berbasis multimedia.
2. Bagi Sekolah & Praktisi Pendidikan
a. Dapat digunakan sebagai masukan dan dasar pemikiran untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah, dengan menggunakan
media pembelajaran yang lebih menarik.
b. Mendorong inovasi bagi praktisi pendidikan dalam pengembangan
teknologi pendidikan.
c. Mendorong pengembangan lanjutan dan pengembangan yang sejenis.
3. Bagi Siswa
a. Menambah referensi belajar yang dapat digunakan siswa untuk belajar
mandiri.
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b. Memberikan keleluasaan belajar terkait dengan kemudahan untuk
mengakses media pembelajaran jenis digital.
c. Mengintensifkan penggunaan komputer untuk belajar.
4. Bagi peneliti
a. Penelitian ini dapat menambah pengalaman peneliti dalam
pengembangan media pembelajaran berbasis komputer dengan
menggunakan software Macromedia Flash Professional 8.
b. Menambah dan meningkatkan wawasan peneliti sebagai calon pendidik di
masa mendatang.
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BAB II
KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Teori
1. Penelitian dan Pengembangan
a. Pengertian Penelitian dan Pengembangan
Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa inggrisnya
disebut dengan Research and Development adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk
tersebut (Sugiyono: 297). Nana Syaodih Sukmadinata (2013: 164) mengatakan
bahwa :
Penelitian dan pengembangan adalah suatu proses atau langkah-
langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan
produk yang telah ada, yang dapat dipertanggung jawabkan. Produk
tersebut tidak selalu berbentuk benda atau perangkat keras (hardware),
seperti buku, modul, alat bantu pembelajaran di kelas atau di laboratorium,
tetapi bisa juga perangkat lunak (software), seperti program komputer
untuk pengolahan data, pembelajaran di kelas, perpustakaan atau
laboratorium, ataupun model-model pendidikan, pembelajaran, pelatihan,
bimbingan, evaluasi, manajemen, dll.
Berdasarkan pengertian di atas maka dapat disimpulkan bahwa penelitian
dan pengembangan merupakan metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, baik berupa perangkat keras (hardware) ataupun
perangkat lunak (software) yang dapat dipertanggung jawabkan.
b. Prosedur Penelitian dan Pengembangan
Menurut Tim Puslitjaknov (Pusat Penelitian Kebijakan dan Inovasi
Pendidikan), prosedur pengembangan yang dilakukan oleh Borg dan Gall melalui
sepuluh langkah:
1) Melakukan penelitian pendahuluan (presurvei) untuk mengumpulkan
informasi (kajian pustaka, pengamatan kelas), identifikasi permasalahan
yang dijumpai dalam pembelajaran, dan merangkum permasalahan.
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2) Melakukan perencanaan (identifikasi dan definisi keterampilan,
perumusan tujuan, penentuan urutan pembelajaran, dan uji ahli atau uji
coba pada skala kecil, atau expert judgement)
3) Mengembangkan jenis/bentuk produk awal meliputi: penyiapan materi
pembelajaran, penyusunan buku pegangan, dan perangkat evaluasi.
4) Melakukan uji coba lapangan tahap awal, dilakukan terhadap 2-3
sekolah menggunakan 6-10 subyek ahli. Pengumpulan informasi/data
dengan menggunakan observasi, wawncara, dan kuesioner, dan
dilanjutkan analisis data.
5) Melakukan revisi terhadap produk utama, berdasarkan masukan dan
saran-saran dari hasil uji lapangan awal.
6) Melakukan uji coba lapangan utama, dilakukan terhadap 3-5 sekolah,
dengan 30-80 subyek. Tes/penilaian tentang prestasi belajar siswa
dilakukan sebelum dan sesudah proses pembelajaran
7) Melakukan revisi terhadap produk operasional, berdasarkan masukan
dan saran-saran hasil uji lapangan utama.
8) Melakukan uji lapangan operasional (dilakukan terhadap 10-30 sekolah,
melibatkan 40-200 subyek), data dikumpulkan melalui wawancara,
observasi, dan kuesioner.
9) Melakukan revisi terhadap produk akhir, berdasarkan saran dalam uji
coba lapangan.
10) Mendesiminasikan dan mengimplementasikan produk, melaporkan dan
menyebarluaskan produk melalui pertemuan dan jurnal ilmiah,
bekerjasama dengan penerbit untuk sosialisasi produk untuk komersial,
dan memantau distribusi dan kontrol kualitas.
Selanjutnya Tim Pulitjaknov (2008) menjelaskan bahwa prosedur
penelitian dan pengembangan menurut Borg dan Gall tersebut dapat
dilakukan dengan lebih sederhana melibatkan lima langkah utama yaitu:
a) Melakukan analisis produk yang akan dikembangkan
b) Mengembangkan produk awal
c) Validasi ahli dan revisi
d) Uji coba lapangan skala kecil dan revisi produk
e) Uji coba lapangan skala besar dan produk akhir
2. Belajar dan Pembelajaran
Menurut Sugihartono dkk (2007:74) belajar merupakan suatu proses
perubahan tingkah laku sebagai hasil interaksi individu dengan lingkungannya
dalam memenuhi hidupnya. Belajar adalah proses-proses kompleks yang terjadi
pada semua orang dan berlangsung seumur hidup (Arif Sadiman 2011: 2).
Belajar adalah aktivitas mental berupa interaksi individu dengan lingkungannya
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yang mencakup pengetahuan, keterampilan, kebiasaan, sikap dan ide yang
merupakan suatu proses perubahan tingkah laku yang berguna untuk memenuhi
hidup. Ciri-ciri perubahan tingkah laku yang termasuk sebagai perilaku belajar
adalah sebagai berikut:
1. Perubahan tingkah laku terjadi secara sadar
Perilaku yang digolongkan sebagai aktivitas belajar apabila pelaku
menyadari terjadinya perubahan tersebut atau merasakan adanya suatu
perubahan dalam dirinya misalnya pengetahuan bertambah.
2. Perubahan bersifat kontinu dan fungsional
Perubahan yang terjadi pada diri seseorang sebagai hasil dari belajar
sebagai hasil belajar berlangsung secara berkesinambungan dan tidak
statis. Perubahan yang terjadi akan berguna bagi kehidupan atau bagi
proses belajar berikutnya.
3. Perubahan bersifat positif dan aktif
Perubahan dikatakan positif apabila perilaku senantiasa bertambah dan
tertuju untuk memperoleh sesuatu yang lebih baik dari sebelumnya.
Sedangkan dikatakan bersifat aktif apabila perubahan tidak terjadi
dengan sendirinya, melainkan usaha dari individu sendiri.
4. Perubahan bersifat permanen
Perubahan yang terjadi karena belajar akan selalu menetap, tidak akan
hilang begitu saja melainkan akan berkembang apabila terus
dipergunakan atau dilatih.
5. Perubahan dalam belajar bertujuan atau terarah
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Perubahan yang terjadi dalam belajar mensyaratkan adanya tujuan yang
akan dicapai oleh pelaku belajar dan terarah kepada perubahan tingkah
laku yang benar-benar disadari.
6. Perubahan mencakup aspek tingkah laku
Perubahan yang terjadi setelah belajar meliputi keseluruhan tingkah laku
seperti sikap, keterampilan, pengetahuan dan sebagainya.
“Proses perubahan tingkah laku dapat terwujud melalui kegiatan belajar,
belajar sebagai proses dapat dikatakan sebagai kegiatan sesorang yang
dilakukan dengan sengaja melalui penyesuaian tingkah laku dirinya dalam upaya
meningkatkan kualitas hidupnya” (Abdul Majid, 2013: 33). Selanjutnya Abdul
Majid (2013) mengemukakan bahwa kegiatan belajar mempunyai unsur-unsur
tersendiri, unsur tersebut mencakup tujuan belajar, motivasi, hambatan, stimulus
dari lingkungan, persepsi dan respon peserta didik. Dalam kegiatan
pembelajaran guru memegang peranan penting untuk menyiapkan dan
merencanakan berbagai pengalaman belajar agar unsur-unsur dalam kegiatan
belajar dapat terpenuhi dengan optimal.
Pengertian pembelajaran menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2007)
“merupakan setiap upaya yang dilakukan dengan sengaja oleh pendidik yang
dapat menyebabkan peserta didik melakukan kegiatan belajar”. Menurut
Sugihartono (2007: 81) “Pembelajaran merupakan suatu upaya yang dilakukan
dengan sengaja oleh pendidik untuk menyampaikan ilmu pengetahuan,
mengorganisasi dan menciptakan sistem lingkungan dengan berbagai metode
sehingga siswa dapat melakukan kegiatan belajar secara efektif dan efisien serta
dengan hasil optimal”. Dari beberapa pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran merupakan suatu upaya yang dilakukan dengan sengaja oleh
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pendidik, untuk mengorganisasi dan menciptakan lingkungan sebaik mungkin,
sehingga kegiatan belajar dapa berjalam secara optimal.
Pada pendidikan formal (sekolah) pembelajaran merupakan tugas yang
dibebankan kepada guru atau pendidik sehingga seorang pendidik harus
memahami tujuan pembelajaran, hasil pembelajaran, proses kegiatan
pembeljaaran yang harus dilakukan, dan pemanfaatan setiap komponen dalam
proses kegiatan untuk mencapai tujuan dari pembelajaran tersebut. Oemar
Hamalik (2013: 26) menyebutkan bahwa
Tujuan utama pembelajaran adalah penguasaan pengetahuan.
Pengetahuan bersumber dari perangkat mata pelajaran yang disampaikan
di sekolah. Sehingga pembelajaran merupakan suatu kegiatan yang
merujuk pada penguasaan pengetahuan melalui proses pengajaran yang
dilakukan dengan sengaja oleh pendidik untuk mengorganisasi dan
menciptakan lingkungan sebaik mungkin. Sehingga kegiatan belajar dapat
berjalan secara optimal.
Rusman (2012) menyatakan bahwa pembelajaran merupakan suatu
sistem. Pelaksanaan pembelajaran merupakan integrasi dari berbagai komponen
yang memiliki fungsi tersendiri dengan maksud agar pembelajaran dapat
berjalam sebagai mana mestinya.
3. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran
Menurut Azhar Arsyad (2011: 13) media dapat diartikan sebagai perantara
atau pengantar pesan. National Education Association mendefinisikan media
sebagai bentuk komunikasi cetak maupun audio-visual yang dapat dimanipulasi,
dilihat, didengar, atau dibaca. Sedangkan menurut Sunaryo Soenarto dkk (2013)
menyebutkan bahwa media pembelajaran adalah segala macam alat atau
perlengkapan berupa apapun yang dapat digunakan oleh guru atau pengajar
atau instruktur atau pelatih untuk membantu dan memperlancar proses belajar.
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Media pembelajaran menurut Azhar Arsyad (2011: 4) diartikan sebagai
media yang membawa suatu pesan berupa informasi yang bertujuan
instruksional dan mengandung maksud pengajaran. Media pembelajaran meliputi
alat yang digunakan secara fisik untuk menyampaikan materi pengajaran. Dari
beberapa pengertian media menurut para ahli, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran adalah suatu alat yang berfungsi sebagai perantara untuk
menyampaikan pesan atau informasi dari sehingga proses pembelajaran dapat
terjadi.
Media pendidikan yang digunakan dalam pembelajaran terdiri atas
berbagai macam. Jenis dari media pembelajaran berdasarkan perkembangan
teknologi dapat dikelompokkan ke dalam empat kelompok, antara lain (1) Media
Hasil Teknologi Cetak, (2) Media Hasil Teknologi Audio Visual, (3) Media Hasil
Teknologi Berbasis Komputer, (4) Media Hasil Gabungan Teknologi Cetak dan
Komputer.
Saat ini penggunaan multimedia  dalam dunia pendidikan semakin banyak.
Multimedia merupakan kombinasi dari berbagai media, yaitu audio, video, dan
grafis. Multimedia diarahkan pada komputer yang dalam perkembangannya
sangat pesat dan membantu dalam dunia pendidikan. Terdapat dua kategori
multimedia, yaitu multimedia linear dan multimedia interaktif. Multimedia linear
merupakan multimedia yang tidak dilengkapi dengan alat kontrol yang dapat
dioperasikan oleh pengguna, berjalan secara sekuensial (berurutan), sedangkan
multimedia interaktif adalah multimeda yang dilengkapi dengan alat pengontrol
yang dapat dioperasikan oleh pengguna. Kemampuan teknologi komputer yang
dapat menampilkan bentuk informasi grafis, video, animasi, diagram, suara, dan
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lain-lain, menjadikan multimedia berbasis komputer ini sangat menjanjikan
penggunaannya dalam bidang pendidikan (Cecep Kustandi, 2011: 68-106).
Menurut Oemar Hamalik (1989) media pendiikan adalah alat, metode dan
teknik yang digunakan dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi dan
interaksi antara guru dan siswa dalam proses pendidikan dan pengajaran di
sekolah. Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli dapat disimpulkan bahwa
media pendidikan atau media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat
digunakan untuk mengantarkan pesan dari pengirim (guru) ke penerima (siswa)
dalam rangka mengefektifkan komunikasi antara guru dengan siswa sehingga
dapat merangsang siswa  untuk belajar.
b. Fungsi Media Pembelajaran
Menurut Oemar Hamalik (1989) pemakaian media dalam proses
pembelajaran dapat mengurangi berbagai keterbatasan, dapat membangkitkan
keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan
kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologi terhadap
siswa.
Selanjutnya Oemar Hamalik (1989: 15-16) menjelaskan nilai atau manfaat
dari media pendidikan yaitu sebagai berikut:
1) Meletakkan dasar-dasar yang konkrit untuk berfikir, oleh karena itu
mengurangi “verbalisme”.
2) Memperbesar perhatian siswa.
3) Meletakkan dasar-dasar yang penting untuk perkembangan belajar, oleh
karena itu membuat pelajaran lebih mantap.
4) Memberikan pengalaman nyata yang dapat menumbuhkan pemikiran
yang teratur dan continue, hal ini terutama terdaapt pada gambar hidup.
5) Membantu tumbuhnya pengertian, dengan demikian membantu
perkembangan berbahasa.
6) Memberikan pengalaman-pengalaman yang tidak mudah diperoleh
dengan cara lain serta membantu berkembangnya efisiensi yang lebih
mendalam serta keragaman yang lebih banyak dalam belajar.
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Menurut Arif Sadiman (2011:17-18), secara umum media pendidikan
mempunyai fungsi sebagai berikut :
1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalitas
(dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka).
2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera, seperti
misalnya:
(a) Objek yang terlalu besar, bisa digantikan dengan realita, gambar,
film bingkai, film, atau model;
(b) Objek yang kecil dibantu dengan proyektor mikro, film bingkai, film,
atau gambar;
(c) Gerak yang terlalu lambat atau cepat, dapat dibantu dengan
timelapse atau high-speed photography;
(d) Kejadia atau peristiwa yang terjadi di masa lalu bisa ditampilkan
lagi melalui rekaman film, video, film bingkai, foto maupun secara
verbal;
(e) Objek yang selalu kompleks (misalnya mesin-mesin) dapat
disajikan dengan model, diagram, dan lain-lain;
(f) Konsep yang terlalu luas (gunung berapi, gempa bumi, iklim, dan
lain-lain) dapat divisualisasikan dalam bentuk film, film bingkai,
gambar, dan lain-lain.
3) Penggunaan media pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat
mengatasi sikap pasif anak didik. Dalam hal ini media pendidikan
berguna untuk :
(a) Menimbulkan kegairahan belajar;
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(b) Memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara anak didik
dengan lingkungan dan kenyataan;
(c) Memungkinkan anak didik belajar sendiri-sendiri menurut
kemampuan dan minatnya.
4) Dengan sifat yang unik pada siswa ditambah lagi dengan lingkungan
dan pengalaman yang berbeda, sedangkan kurikulum dan materi yang
ditentukan sama untuk setiap siswa, maka guru banyak mengalami
kesulitan bilamana semua itu harus diatasi sendiri. Hal ini akan sulit
jika latar belakang guru dengan siswa juga berbeda. Masalah ini dapat
diatasi dengan media pendidikan, yaitu dengan kemampuannya
dalam:
(a) Memberikan perangsangan yang sama;
(b) Mempersamakan pengalaman;
(c) Menimbulkan persepsi yang sama.
Media pengajaran dapat mempertinggi proses belajar siswa dalam
pengajaran yang pada gilirannya diharapkan dapat mempertinggi hasil belajar
yang dicapainya. Pemanfaatan dalam menggunakan media dilihat dan
disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan siswa, tidak semata harus
menggunakan media yang canggih dan up to date, tetapi ditekankan pada fungsi
dan kesesuaian kebutuhan dalam pengajaran. Funsi utama dari media
pengajaran adalah sebagai alat bantu pengajar dalam mengajar sebagai
penunjang penggunaan metode mengajar yang digunakan oleh guru.
Sedangkan menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2007; 2) fungsi dari
media pembelajaran dalam proses belajar siswa antara lain yaitu:
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1. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
menumbuhkan motivasi belajar.
2. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih
dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai
tujuan pembelajaran.
3. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi
verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak
bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau guru mengajar
pada setiap jam pelajaran.
4. Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya
mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati,
melakukan, mendemontrasikan, memerankan, dan lain sebagainya.
Multimedia berbasis komputer penggunaannya sangat menjanjikan dalam
bidang pendidikan. Multimedia bertujuan untuk menyajikan informasi yang
menyenangkan, menarik juga mudah dimengerti sehingga informasi yang
diterima akan jelas. Kemudahan informasi untuk dimenegerti karena indera yang
digunakan lebih banyak terutama indera penglihatan dan indera pendengaran.
Azhar Arsyad (2011: 26) menyimpulkan beberapa fungsi atau manfaat dari
media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar yaitu :
1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyampaian pesan dan
informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan
hasil belajar.
2) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian
anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar.
3) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang dan
waktu.
4) Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman
kepada siswa tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka.
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Dari beberapa pendapat yang dikemukakan oleh para ahli di atas, maka
dapat diambil kesimpulan bahwa manfaat atau fungsi dari media pembelajaran
adalah sebagai alat bantu mengajar untuk mengurangi keterbatasan indera,
ruang dan waktu. Selain itu media pembelajaran juga dapat membangkitkan
minat dan motivasi siswa sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa
karena dengan menggunakan media pembelajaran dapat meningkatkan dan
mengarahkan perhatian siswa serta memberikan pengalaman nyata bagi siswa
atau peserta didik.
c. Macam-macam media pembelajaran
Pada hakikatnya media merupakan salah satu komponen sistem
pembelajaran. Sebgai komponen sistem pembelajaran, media hendaknya
merupakan bagian integral dan harus sesuai dengan proses pembelajaran
secara menyeluruh. Ujing dari pemilihan media adalah penggunaan media dalam
kegiatan pembelajaransehingga memungkinkan peserta didik dapat berinteraksi
dengan media yang dipilih. Media yang dipilih untuk kegiatan pembelajaran harus
disesuaikan dengan kebutuhan siswa dan tujuan yang hendak dicapai. Hal
tersebut sesuai dengan pendapat Arif Sadiman (2011: 85) ”pemilihan media
harus dikembangkan sesuai tujuan yang ingin dicapai, kondisi, keterbatasan
yang ada dengan mengingat kemampuan dan sifat khas media yang
bersangkutan”.
Rusman dkk, (2012) menyatakan bahwa terdapat lima jenis media yang
dapat digunakan dalam pembelajaran:
1) Media Visual
Media visual adalah media yang hanya dapat dilihat dengan menggunakan
indera penglihatan yang terdiri atas media yan dapat diproyeksikan dan media
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yang tidak dapat diproyeksikan yang biasanya berupa gambar diam atau gambar
bergerak.
2) Media Audio
Merupakan media yang mengandung pesan dalam bentuk auditif yang
dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan para peserta didik
untuk mempelajari bahan ajar. Contoh dari media audio ini adalah program kaset
suara dan program radio.
3) Media Audio-Visual
Media audio-visual adalah media yang merupakan kombinasi audio dan
visual atau disebut media pandang-dengar. Contoh dari media audio-visual
adalah program video/televisi pendidikan, video/televisi instruksional, dan prgram
slide suara (sound slide).
4) Kelompok media penyaji
Media kelompok penyaji ini sebagaimana diungkapkan oleh Donald T. Tosti
dan John R. Ball dikelompokkan ke dalam tujuh jenis, yaitu: (a) kelompok kesatu;
grafis, bahan cetak, dan gambar diam, (b) kelompok kedua; media proyeksi
diam, (c) kelompok ketiga; media audio, (d) kelompok keempat; media audio, (e)
kelompok kelima; media gambar hidup/film, (f) kelompok keenam; media televisi,
dan (g) kelompok ketujuh; multimedia.
5) Media obyek dan media interaktif berbasis komputer
Media obeyek merupakan media tiga dimensi yang menyampaikan
informasi tidak dalam bentuk penyajian, melainkan melalui ciri fisiknya sendiri,
sepert ukurannya, bentuknya, beratnya susunannya, warnanya, fungsinya, dan
sebagainya. Media ini dapat dibagi menjadi dua kelompok, yaitu media obyek
sebenarnya dan media obyek pengganti. Sedangkan media interaktif berbasis
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komputer adalah media yang menuntut peserta didik untuk berinteraksi selain
melihat maupun mendengarkan.
Dari kelima bentuk media tersebut, media obyek dan media interaktif
berbasis komputer merupakan media dan sumber terbaik yang dapat digunakan
sebagai sumber media komunikasi. Karakteristik terpenting kelompok media ini
adalah bahwa peserta didik tidak hanya memerhatikan media atau obyek,
melainkan juga dituntut untuk berinteraksi selama mengikuti pembelajaran.
4. Media Pembelajaran Berbasis Komputer
a. Pemakaian Komputer dalam Proses Belajar
Komputer dapat digabungkan dengan media lain yang mendukung, karena
komputer dapat menggunakan bermacam-macam terminal yang berbeda.
Peserta didik dapat ditunjukkan atau ditempatkan dalam lingkungan yang
dikehendaki dengan jalan menggabungkan kemampuan komputer dengan media
lainnya dengan tujuan untuk pengajaran (Anderson: 1987).
Menurut Anderson (1987), penggunaan komputer dalam proses belajar
dibagi menjadi beberapa tujuan yaitu; (1) Tujuan Kognitif, (2) Tujuan Psikomotor,
(3) Tujuan Afektif. Untuk tujuan kognitif, komputer dapat digunakan untuk
mengajarkan konsep, aturan, prinsip, langkah dalam proses, dan kalkulasi yang
kompleks. Digabungkan dengan media lain, komputer dapat digunakan untuk
mengajarkan pengenalan atau diskriminasi dari stimulus visual dan stimulus
audio yang relevan. Kemampuan komputer untuk kegiatan pengajaran individual
didasarkan pada kemampuan kemampuan pengembangan keterbatasan media
yang digunakan.
Tujuan psikomotor, komputer dapat digunakan untuk membuat simulasi
atau membuat kondisi dunia yang sebenarnya, dengan menggabungkan film,
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video dan sebagainya sehingga menciptakan kondisi yang sebenarnya.
Beberapa contoh simulasi yang dapat dibuat antara lain simulasi pendaratan
pesawat terbang, melabuhkan kapal laut, atau berbagai latihan dalam kondisi
darurat. Sedangkan untuk tujuan afektif komputer berguna untuk mengontrol
bahan-bahan film dan video seperti yang diungkapkan dalam tujuan psikomotor.
Menurut Azhar Arsyad (2011) komputer memiliki fungsi yang berbeda-beda
dalam bidang pendidikan dan latihan. Komputer berperan sebagai manager
dalam proses pembelajaran yang dikenal dengan nama Computer Managed
Instruction (CMI). Ada pula peran komputer sebagai pembantu tambahan dalam
belajar, pemanfaatannya meliputi penyajian informasi isi materi pelajaran dan
latihan atau keduanya. Modus ini dikenal sebagai Computer Asisted Instruction
(CAI). Computer Asisted Instruction (CAI) mendukung pengajaran dan pelatihan
akan tetapi bukanlah penyaji utama materi pelajaran.
b. Kelemahan dan Kelebihan Media Pembelajaran Berbasis Komputer
Kelemahan dan kelebihan merupakan dua hal yang berdampingan, seperti
halnya manusia Media pembelajaran dengan menggunakan komputer juga
mempunyai kelemahan dan juga kelebihan, berikut adalah beberapa kelebihan
komputer yang digunakan untuk tujuan pendidikan :
1) Komputer dapat mengakomodasi peserta didik yang lamban menerima
pelajaran, karena ia dapat memberikan iklim yang lebih bersifak afektif
dengan cara yang lebih individual, tidak pernah lupa, tidak pernah
bosan, sangat sabar dalam menjalankan instruksi seperti yang
diinginkan program yang digunakan.
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2) Komputer dapat merangsang pesrta didik untuk mengerjakan latihan,
melakukan kegiatan laboratorium atau simulasi karena tersedianya
animasi grafik, warna, dan musik yang dapat menambah realisme.
3) Kendali berada di tangan peserta didik sehingga tingkat kecepatan
belajar peserta didik dapat disesuaikan dengan tingkat penguasaannya.
Dengan kata lain, komputer dapat berinteraksi dengan peserta didik
secara perorangan misalnya dengan bertanya dan menilai jawaban.
4) Kemampuan merekam aktivitas peserta didik selama mengguanakan
suatu program pembelajaran memberi kesempatan lebih baik untuk
pembelajaran secara perorangan dan perkembangan setiap peserta
didik selalu dapat dipantau.
5) Dapat berhubungan dengan dan mengendalikan peralatan lain seperti
compact disc, video tape, dan lain-lain dengan program pengendali dari
komputer Azhar Arsyad (2011: 54-55).
Adapun kelemahan yang dimiliki komputer yang digunakan untuk tujuan
pendidikan yang disampaikan oleh Azhar Arsyad (2011: 54-55) yaitu:
1) Meskipun perangkat keras komputer cenderung semakin menurun
(murah), pengembangan perangkat lunaknya masih relatif mahal.
2) Untuk menggunakan komputer diperlukan pengetahuan dan
keterampilan khusus tentang komputer.
3) Keragaman model komputer (perangkat keras) sering menyebabkan
program (software) yang tersedia untuk satu model tidak cocok
(kompatibel) dengan model lainnya.
4) Program yang tersedia saat ini belum memperhitungkan kreativitas
peserta didik.
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5) Komputer hanya efektif bila digunakan oleh satu orang atau beberapa
orang dalam kelompok kecil. Untuk kelompok yang besar diperlukan
tambahan peralatan lain yang mampu memproyeksikan pesan-pesan di
monitor ke layar yang lebih lebar.
c. Multimedia Pembelajaran Interaktif
Menurut Dina Indriana (2011: 96-97) menyebutkan bahwa multimedia
merupakan suatu sistem penyampaian pesan yang menggunakan bahan
pelajaran dengan berbagai jenis yang membentuk suatu kesatuan atau paket.
Contoh multimedia pembelajaran adalah suatu modul pembelajaran yang terdiri
atas bahan cetak, audio, dan audiovisual yang dikemas dan dijadikan dalam satu
paket. Selain itu Dina Indriana (2011: 97-8) juga menambahkan tentang
kelebihan dari multimedia dalam suatu proses belajar mengajar, berikut adalah
kelemahan dan kelebihannya.
1) Informasi atau materi pelajaran melalui teks dapat diingat dengan baik
apabila disertai dengan gambar. Hal ini sebagaimana dijelaskan dalam
teori dual coding theory. Berdasarkan teori ini, sistem kognitif manusia
terdiri atas dua subsistem, yaitu sistem verbal dan sistem gambar
(visual). Dengan demikian, adanya gambar dalam teks dapat
meningkatkan memori karena adanya dual coding dalam memori.
2) Berdasarkan teori quantum learning, anak didik memiliki modalitas
belajar yang dibedakan menjadi tiga tipe, yaitu visual, auditif, dan
kinestetik. Keberagaman modalitas belajar tersebut dapat diatasi
dengan menggunakan perangkat media dengan sistem multimedia. Hal
ini dikarenakan, masing-masing anak didik yang berbeda tipe belajarnya
tersebut dapat diwakili oleh multimedia. Karena itu, multimedia
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sangatlah universal mengadaptasi gaya belajar anak didik dengan
karakteristik yang berbeda-beda.
Disamping kelebihan yang dimiliki oleh multimedia juga memiliki
kekurangan atau kelemahan. Kelemahan tersebut adalah penyiapannya
membutuhkan biaya yang cukup mahal. Selain itu penggunaan multimedia
membutuhkan perencanaan yang matang dan tenaga operasional yang
profesional pada bidangnya.
Multimedia berdasarkan cara pengaksesannya dibagi menjadi dua yaitu
linier dan non-linier. Multimedia linier menampilkan presentasi secara berurutan
dan penggunanya tidak dapat mengontrol sistem tersebut, dalam hal ini
pengguna harus menunggu seluruh presentasi selesai ditampilkan. Contoh
multimedia linear antara lain adalah program TV dan film. Berbeda dengan
multimedia non-linier, yang penggunanya dapat mengontrol sistem tersebut.
Penggunanya dapat memilih apa yang ingin dipelajari dari menu yang ada pada
multimedia tersebut. Penggunanya dapat melihat salah satu topik yang
diinginkan tanpa harus menunggu seluruh presentasi selesai ditampilkan.
Multimedia non-linier disebut juga sebagai multimedia interaktif (Ariesto Hadi
Sutopo, 2012: 112). Deni Darmawan (2012: 66) menyebutkan bahwa yang
termasuk ke dalam multimedia pembelajaran antara lain yaitu:
1. Media presentasi
2. Pembelajaran berbasis komputer (stand alone)
3. Televisi dan video
4. 3D dan animasi
5. E-learning dan learning managemeny system (LMS)
6. Mobile Learning
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Multimedia interaktif merupakan media pengajaran dan pembelajaran yang
sangat menarik dan praktis penyajiannya dengan memanfaatkan komputer.
Multimedia interaktif dapat berupa CD multimedia interaktif dapat menerima
respons balik dari peserta didik sehingga mereka secara langsung belajar dan
memahami materi pengajaran yang telah disediakan, itulah kenapa multimedia
ini dikatakan interaktif. Media pembelajaran interaktif akan cukup efektif untuk
meningkatkan hasil belajar siswa. Suatu media dikatakan sebagai multimedia
apabila mempunyai beberapa unsur secara lengkap, seperti suara, animasi,
vidoe, teks, dan grafis (Indriana, 2011: 116).
Deni Darmawan (2012) juga berpendapat bahwa program pembelajaran
interaktif mempunyai nilai lebih, dibandingkan dengan bahan pembelajaran
tercetak biasa. Multimedia pembelajaran interaktif mampu mengaktifkan siswa
untuk belajar dengan motivasi yang lebih oleh karena ketertarikannya pada
sistem multimedia yang mampu menampilkan teks, gambar, animasi, video, dan
suara.
Dari pendapat beberapa ahli di atas dapat diambil kesimpulan bahwa suatu
media dikatakan sebagai multimedia apabila terdiri atas teks, gambar, animasi,
video dan suara dalam suatu kesatuan. Multimedia dikatakan interaktif atau
bersifat interaktif apabila adanya interaksi antara peserta didik dengan
multimedia tersebut. Dengan kata lain multimedia ini dapat memberikan respon
dari peserta didik.
d. Model-Model Multimedia Pembelajaran Interaktif
Model multimedia pembelajaran interaktif terdiri atas berbagai macam
model. Berikut ini adalah beberapa model dari multimedia pembelajaran
interaktif.
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1) Model Drills
Model drills dalam pembelajaran multimedia merupakan salah satu strategi
pembelajaran yang bertujuan memberikan pengalaman belajar yang lebih
konkret melalui penciptaan tiruan-tiruan bentuk pengalaman yang mendekati
suasana yang sebenarnya. Melalui penyediaan latihan-latihan soal yang
bertujuan untuk menguji penampilan siswa melalui kecepatan menyelesaikan
soal-soal latihan yang diberikan program. Secara umum tahapan materi model
drills adalah sebagai berikut.
(a) Penyajian masalah-masalah dalam bentuk latihan soal pada tingkat
tertentu dari penampilan siswa.
(b) Siswa mengerjakan soal-soal latihan.
(c) Program merekam penampilan siswa, mengevaluasi kemudian
memberikan umpan balik.
(d) Apabila jawaban yang diberikan siswa benar program menyajikan
materi selanjutnya dan jika jawaban siswa salah program menyediakan
fasilitas untuk mengulangi latihan atau remediation, yang dapat
diberikan secara parsial atau pada akhir keseluruhan soal.
2) Model Tutorial
Model tutuorial merupakan program pembelajaran yang digunakan dalam
proses pembelajaran menggunakan perangkat lunak berupa program komputer
yang berisikan materi pelajaran. Metode tutorial dalam pengajaran berbantukan
komputer pada dasarnya mengikuti pengajaran bertipe branching, yaitu mata
pelajaran disajikan dalam unit-unit kecil, lalu disusul dengan pertanyaan. Respon
siswa dianalisis oleh komputer, dan umpan balik terhadap respons yang benar
diberikan secara langsung. Program ini juga menuntut siswa mengaplikasikan
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secara langsung ide dan pengetahuan yang dimiliki dalam kegiatan
pembelajaran (Nana Sudjana & Ahmad Rivai, 2007:139) Pembelajaran tutorial
bertujuan untuk memberikan pemahaman secara tuntas (Mastery) kepada siswa
mengenai materi atau bahanpelajaran yang sedang dipelajarinya. Ada beberapa
hal yang menjadi identitas dari tutorial, diantaranya adalah sebagai berikut:
(a) Pengenalan
(b) Penyajian informasi
(c) Pertanyaan dan respons
(d) Penilaian respons
(e) Pemberian feedback tentang respons
(f) Pembetulan
(g) Pengaturan pengajaran
(h) Penutup
Komputer sebagai tutor berorientasi pada upaya dalam membangun
perilaku siswa melalui penggunaan komputer, pola-pola pengoperasiannya
sebagai berikut; (a) Komputer menyajikan materi, (b) Siswa memberikan
respons, (c) Respon siswa dievaluasi oleh komputer dengan orientasi siswa pada
arah siswa dalam menempuh presentasi berikutnya, (d) Melanjutkan atau
mengulangi tahapan sebelumnya (Deni Darmawan, 2012: 63).
3) Model Simulasi
Model simulasi pada dasarnya merupakan salah satu strategi
pembelajaran yang bertujuan memberikan pengalaman belajar yang lebih
konkret melalui penciptaan tiruan-tiruan bentuk pengalaman yang mendekati
suasana yang sebenarnya. Terdapat empat kategori pada model simulasi, yaitu
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fisik, situasi, prosedur dan proses. Alessi and Trollip (1984:162-171)
mengungkapkan bahwa :
Divide simulations into four main categories: physical, procedural,
situation,and process. A physical simulation models some aspect of physical
reality, such as an aeroplane cockpit, with which the learner must interact.
Procedural simulation present a series of action that contutitute a particular
procedure to be learned, such as diagnosing faults in automotive electronic
circuits. Situational simulations represent human interactions with the
environment or other people. Process simulations allow the learner to experiment
with “what if” situations in a sare environment.
4) Model Games
Model permainan atau games dikembangkan berdasarkan atas
“pembelajaran yang menyenangkan”. Peserta didik dihadapkan pada beberapa
petunjuk dan aturan permainan. Dalam konteks pembelajaran, model ini sering
disebut dengan istilah intructional games Eleanor L. Criswell (Dina Indriana,
2011:118). Pembelajaran didesain seolah peserta didik mengikuti permainan
yang disajikan melalui simulasi-simulasi tertentu yang dibutuhkan agar peserta
didik mampu menerapkan semua pengalaman belajarnya dalam menyelesaikan
masalah yang dimaksud.
5. Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif
a. Prosedur Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif
Langkah-langkah atau tahapan dalam penelitian dan pengembangan yaitu;
(1) Potensi dan Masalah, berangkat dari potensi dan masalah yang akan diteliti.
Pada tahapan ini dicari mengenai potensi yang ada untuk didayagunakan, atau
mengenai masalah yang perlu untuk diatasi. (2) Pengumpulan data, setelah
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potensi dan masalah telah diperoleh pada tahap ini dicari lebih banyak lagi
informasi mengenai potensi dan masalah tersebut. (3) Desain produk,
merupakan tahapan dimana rancangan dari produk yang baru dibuat. (4) Validasi
desain, pada tahapan validasi desain akan diperoleh penilaian tentang desain
produk yang telah dibuat. Cara validasi produk dapat dilakukan dengan
menghadirkan pakar atau ahli-ahli yang berpengalaman untuk menilai produk
baru yang dirancang.
Kemudian langkah berikutnya yaitu; (5) Perbaikan desain, tahap ini
dilakukan perbaikan mengenai kelemahan produk yang telah melalui tahap
validasi sebelumnya. (6) Uji Coba produk, langkah ini dapat berupa
perbandingan before-after. (7) Revisi produk, setelah diketahui data yang
diperoleh melalui tahap uji coba produk, pada tahapan ini dilakukan perbaikan
apabila ada kelemahan yang dilakukan pada uji coba produk. (8) Uji coba
pemakaian, tahap ini dapat berupa pemakaian produk baru dalam lingkup yang
lebih luas setelah pengujian terhadap produk berhasil meskipun ada revisi yang
tidak terlalu penting. (9) Revisi produk, apabila ada kelemahan produk dalam
pemakaian yang lebih luas, maka produk perlu diperbaiki lagi untuk
penyempurnaan. (10) Pembuatan produksi masal, apabila produk telah
dinyatakan efektif dan efektif untuk diproduksi secara masal (Sugiyono 2013,
408-427).
Menurut Atwi Suparman (1997) mengemukakan bahwa analisis kebutuhan
merupakan aktivitas ilmiah untuk mengidentifikasi faktor-faktor pendukung dan
penghambat proses pembelajaran guna memilih dan menentukan media yang
tepat dan relevan mencapai tujuan pembelajaran dan mengarah pada
peningkatan mutu pendidikan. Analisis kebutuhan ditujukan untuk menentukan
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keperluan atau harapan yang ingin dimiliki warga belajar. Hal ini dilakukan untuk
mengantisipasi penurunan kualitas dari kualifikasi yang harus dipenuhi.
Deni Darmawan (2012: 59-60) mengungkapkan beberapa prosedur teknis
pengembangan multimedia pembelajaran antara lain sebagai berikut :
1. Analisis Kebutuhan
Efektifitas suatu program yang dibuat bergantung pada sejauh mana
program tersebut sesuai dengan: (a) Kebutuhan kurikulum, (b) Lembaga
pendidikan, (c) kebutuhan peserta didik. Selain itu apakah sesuai dengan
spesifikasi keilmuan dan ketepatan metodologi pembelajaran dengan
substansi materi dan kompetensi yang diharapkan ataukah tidak.
2. Identifikasi Materi
Materi yang akan dirancang terlebih dahulu diidentifikasi berdasarkan
kurikulum terutama mencakup skop dan sequence atau runtutan materi.
Identifikasi materi ini mencakup beberapa hal yaitu : (a) Tujuan
Pembelajaran, (b) Pokok Materi, (c) Pokok bahasan, dan subpokok
bahasan, (d) Sasaran dan waktu yang dibutuhkan untuk pembelajaran.
3. Menentukan Model Pembelajaran
Penentuan model pembelajaran disesuaikan dengan kebutuhan,
apakah peserta didik ingin berlatih menyelesaikan soal-soal latihan sebagai
bagian dari penguasaan materi pelajaran makan yang digunakan adalah
model drill and practice. Apabila penyajian materi ingin disajikan secara
lengkap dan peserta didik diharapkan menyelesaikan setiap tahapan materi
setelah secara tuntas maka model yang cocok untuk digunakan adalah
model tutorial. Sedangkan untuk materi-materi yang banyak menampilkan
proses, mekanisme, alur, sistem kerja yang perlu visualisasi berupa
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simulasi dengan video atau animasi yang mendekati kondisi sebenarnya
maka model yang cocok untuk diguanakan adalah model simulasi. Selain
itu juga materi dapat dikemas dalam bentuk permainan atau model games.
Dapat juga mengkombinasikan atau menggabungkan dari empat model
yang ada menjadi model gabungan yang berisi drill, simulasi, tutorial, dan
permainan.
Deni Darmawan (2012: 60) juga menyebutkan tahapan pengembangan
multimedia pembelajaran yang lebih terperinci sebagai berikut:
1. Analisis Kebutuhan Pembelajaran dan Analisis Kurikulum
2. Identifikasi Program (Judul, Tujuan, Materi, Sasaran Tujuan)
3. Membuat Flowchart (Sesuai dengan model yang ditentukan)
4. Membuat Story Board (Uraian dan flowchart diperinci setiap frame,
slide)
5. Mengumpulkan bahan (grafis, animasi, audio, video)
6. Pemrograman menggabungkan seluruh bahan, grafis, animasi, video,
dan audio
7. Finishing (Uji coba program dan revisi)
Model multimedia yang akan dikembangkan adalah model tutorial, tahapan
pembelajaran model tutorial adalah sebagai berikut:
1. Direction (pengenalan/ petunjuk)
2. Presentation of information (penyajian informasi materi)
3. Question of responses (pertanyaan dan respons-respons)
4. Judging of responses (penilaian respon)
5. Providing feedback about responses (pemberian umpan balik respon)
6. Remidiation (pengulangan)
7. Sequencing lesson segment (segmen pengaturan pelajaran)
8. Introduction (pendahuluan)
9. Closing (penutup). (Deni Darmawan, 2012: 74)
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Untuk model flow chart yang sudah disesuaikan dengan kebutuhan
informasi pembelajaran dengan model tutorial dapat dilihat pada gambar 1.
Gambar 1. Flow Chart Computer Assisted Instruction Tutorial Mode (Deni
Darmawan, 2012: 74)
b. Penilaian Multimedia Pembelajaran Interaktif
Teknik evaluasi kegunaan perangkat lunak aplikasi dengan pembelajaran
menjadi tiga. (Ariesto Hadi Sutopo, 2012: 138)
1) Desain interface
a) Visibility. Multimedia memberikan informasi kepada pengguna apa
yang sedang terjadi pada saat yang diperlukan, melalui umpan balik
b) Alami dan logis. Sesuai dengan kenyataan, informasi disajikan dalam
bahasa yang alami dan logis.
c) Kontrol. Kebebasan menggunakan kontrol bagi pengguna untuk keluar
dari tampilan aplikasi dan membatalkan kesalahan
Start
Title Page
Direction
Menu
Content
First Questioin
Second Question
How Glacier Are Formed
More The Formation of Glaciers
Question
Remidian
Information
More Remidial
Information
Closing Student Choice
Corection
All Corection
YesNo
No
No
Yes
And Soon
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d) Konsisten. Penggunaan tidak perlu banyak berfikir karena beberapa
hal yang tidak konsisten, serta standar yang dapat digunakan pada
sistem operasi secara umum.
e) Mencegah kesalahan. Desain memberikan panduan yang mengurangi
kesalahan yang idlakukan oleh pengguna.
f) Mudah dikenali. Informasi mudah dimengerti dan diakses kapan pun
juga.
g) Fleksibel dan efisien. Multimedia memungkinkan pengguna untuk
menggunakan shortcut yang tersedia.
h) Estetis dan sederhana. Keseluruhan aplikasi menarik dan tidak
menampilkan informasi yang tidak relevan atau jarang digunakan.
i) Pesan kesalahan. Membantu pengguna mengenali, mendiagnosa dan
memperbaiki kesalahan. Pesan kesalahan disajikan dalam bahasa
sederhana, jelas menunjukkan masalah dan merekomendasikan
solusi.
j) Bantuan dan dokumentasi. Multimedia menyediakan bantuan online
dan dokumentasi yang tepat sesuai dengan kebutuhan pengguna dan
mudah diakses.
2) Desain instruksional
a) Tujuan dan sasaran. Tujuan dan sasaran jelas, sehingga mudah
dipahami oleh pengguna.
b) Konteks. Konteks sesuai dengan domain pendidikan. Kegiatan dalam
multimedia sesuai dengan praktek sehingga menarik bagi siswa
c) Isi dan navigasi. Informasi dalam aplikasi tidak memiliki makna ganda.
Siswa dapat menemukan informasi lain yang dicari menggunakan
navigasi
d) Scaffolding. Kegiatan belajar dapat dilakukan sesuai dengan tingkat
pengetahuan yang dimiliki siswa
e) Pengetahuan. Aplikasi mengharuskan isswa untuk mengartikulasikan
pemahaman konseptual sebagai dasar untuk memberikan feedback.
f) Evaluasi formatif. Aplikasi menyediakan siswa untuk memberikan
feedback yang konstruktif.
g) Criteria-referenced. Aplikasi akan menghasilkan hasil yang jelas dan
terukur yang akan mendukung evaluasi berbasis kompetensi.
h) Belajar mandiri. Aplikasi mendukung siswa untuk mampu belajar
mandiri.
i) Belajar kolaboratif. Aplikasi menyediakan kesempatan dan dukungan
untuk belajar melalui interaksi dengan orang lain, seperti diskusi atau
kegiatan lainnya.
3) Konten
a) Konteks. Semua dokumen data ilustrasi yang berhubungan dengan
pendidikan dibuat berdasarkan dunia nyata.
b) Relevan. Semua permasalahan dan tugas harus realistis dan relevan
dengan tujuan pembelajaran.
c) Issue. Contoh pemecahan masalah menyajikan isu yang ada dan
memberikan tentangan bagi pengguna untuk memberikan alternatif
pemecahan masalah.
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d) Referensi. Referensi dari bahan termasuk perangkat lunak harus
sesuai dengan tingkat pemahaman pengguna.
e) Video, klip video dari wawancara pengajar dan kegiatan kelas harus
relevan dan dapat diakses.
f) Bantuan. Bantuan konteks dapat memberikan kemudahan pengguna
untuk mencari sumber yang diperlukan.
g) Presentasi. Aplikasi menyajikan bahan yang bermanfaat yang menarik
untuk pengembangan bagi pengajar dan kapasitas dalam
mengintegrasikan dengan teknologi informasi.
Tujuan evaluasi media pembelajaran menurut Azhar Arsyad (2011: 174-
175), yaitu:
1) Menentukan apakah media pembelajaran itu efektif.
2) Menentukan apakah media itu dapat diperbaiki atau ditingkatkan.
3) Menentukan apakah media itu cost-effective dilihat darihasil belajar
siswa.
4) Memilih media pembelajaran yang sesuai untuk dipergunakan dalam
proses belajar mengajar di kelas.
5) Menentukan apakah isis pelajaran sudah tepat disajikan dengan media
itu.
6) Menilai kemampuan guru menggunakan media pembelajaran.
7) Mengetahui apakah media pembelajaran itu benar-benar memberikan
sumbangan terhadap hasil belajar seperti yang dinyatakan.
8) Mengetahui sikap siswa terhadap media pembelajaran.
Menurut Wahono (2006) terdapat 3 aspek penilaian yaitu aspek rekayasa
perangkat lunak, aspek instructional design (desain pembelajaran) dan aspek
komunikasi visual. Kriteria penilaian termasuk mekanisme penjurian tidak
digabungkan menjadi satu, tetapi dipisah dan tiap aspek dinilai oleh orang yang
kompeten di aspek tersebut. Berikut ini kriteria dari ketiga aspek tersebut:
1) Aspek rekayasa perangkat lunak
a) Efektif dan efisien dalam pengembangan maupun penggunaan media
pembelajaran.
b) Reliable (handal)
c) Maintainable (dapat dipelihara/dikelola dengan mudah).
d) Usaibilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam
pengoperasiannya).
e) Ketepatan pemilihan jenis aplikasi/software/tool untuk pengembangan.
f) Kompatibilitas (media pembelajaran dapat diinstalasi/dijalankan di
berbagai hardware dan software yang ada).
g) Pemaketan program media pembelajaran terpadu dan mudah dalam
eksekusi
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h) Dokumentasi program media pembelajaran yang lengkap meliputi:
petunjuk instalasi (jelas, singkat, lengkap), trouble shooting (jelas,
terstruktur, dan antisipatif), dan desain program (jelas,
menggambarkan alur kerja program)
i) Reusable (sebagian atau seluruh program media pembelajaran dapat
dimanfaatkan kembali untuk mengembangkan media pembelajaran
lain).
2) Aspek desain pembelajaran
a) Kejelasan tujuan pembelajaran (rumusan dan realistis).
b) Relevansi tujuan pembelajaran dengan SK/KD/Kurikulum.
c) Cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran.
d) Ketepatan penggunaan strategi pembelajaran.
e) Interaktivitas.
f) Pemberian motivasi belajar.
g) Kontekstualitas dan aktualitas.
h) Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar.
i) Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran.
j) Kedalaman materi.
k) Kemudahan untuk dipahami.
l) Sistematis, runut dan alur logika jelas.
m) Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, dan latihan.
n) Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran.
o) Ketepatan dan ketetapan alat evaluasi.
p) Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi.
3) Aspek komunikasi visual
a) Komunikatif: sesuai dengan pesan dan dapat diterima/sejalan dengan
keinginan sasaran
b) Kreatif dalam ide berikut penuangan gagasan.
c) Sederhana dan memikat.
d) Audio (narasi, sound effect, backsound, dan musik).
e) Visual (layout design, typography, dan warna).
f) Media bergerak (animasi dan movie).
g) Layout Interactive (ikon navigasi).
c. Program untuk Membuat Multimedia Pembelajaran Interaktif
Pembuatan media pembelajaran interaktif tahapan utamanya adalah
pemrograman. Pemrograman pada dasarnya adalah menggabungkan berbagai
bahan grafis, animasi, teks yang disusun berdasarkan alur yang sesuai dengan
flow chart (Deni Darmawan, 2012: 80). Terdapat berbagai software atau
program komputer yang dapat digunakan untuk membuat multimedia
pembelajaran interaktif antara lain yaitu; Delphi, Basic, Pascal, Authoware,
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Macromedia flash, Swish, Director, Articulate, Blender dan lain sebagainya.
Diantara software yang familier di Indonesia sejak 1994 yang sering digunakan
untuk membuat animasi adalah Macromedia flash. Flash merupakan salah satu
program pembuatan animasi yang sangat andal, keandalan yang dimiliki oleh
Flash dibandingkan dengan program lain adalah dari segi ukuran file yang
dihasilkan lebih kecil. Oleh sebab itu, animasi yang dihasilkan oleh program flash
banyak digunakan untuk membuat CD Interaktif maupun media lain supaya
tampilannya menjadi lebih interaktif (Deni Darmawan, 2012: 232).
Macromedia flash 8 merupakan suatu gabungan antara grafik dan animasi
untuk situs Web, presentasi, katalog dan lainnya. Pada intinya, flash movie yang
diahasilkan dengan menggunakan program aplikasi macromedia flash terdiri
atas grafik vektor, selain itu grafik bitmap juga dapat dimasukkan ke dalamnya.
Flash digunakan oleh desainer Web untuk membuat kontrol navigasi, logo
dengan animasi, maupun animasi yang menggunankan suara (Tim Penelitian
dan Pengembangan Wahana Komputer: 2).
Movie yang dibuat dengan menggunakan flash, dapat dengan berbagai
cara baik itu menggambar dalam aplikasi macromedia flash itu sendiri atau
mengimpornya dari file yang telah dibuat. Pengaturan movie dilakuakan di dalam
stage serta pemberian animasi dengan menggunakan timeline. Interaktivitas di
dalam movie dapt dibuat menggunakan action sehingga movie dapat merespon
setiap event dengan cara tertentu. setelah dibuat secara lengkap, movie dapat
diekspor sebagai flash player movie sehingga dapat ditampilkan dalam flash
player. Selain itu, movie juga dapat diekspor sebagai stand alone projector/
proyektor yang berdiri sendiri (Tim Penelitian dan Pengembangan Wahana
Komputer: 2)
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Program aplikasi macromedia flash dapat mendukung untuk membuat
sebuah media pembelajaran yang interakrif, sehingga kita dapat
menggunakannya sesuai dengan kebutuhan dan kreativitas masing-masing.
Beberapa komponen yang penting untuk diketahui pada program macromedia
flash antara lain yaitu
1. Timeline
Apabila movie flash diibaratkan sebagai sebuah buku, Timeline
merupakan tabel interaktif dari isinya. Setiap adegan seperti sebuah bab,
setiap frame seperti halaman, dan layer diibaratkan seperti tumpukan buku.
Gambar 2 adalah gambar tampilan dari Timeline pada Macromedia flash.
Gambar 2. Timeline pada Flash
2. Stage
Stage atau area kerja pada flash merupakan tempat bekerja dalam
program flash membuat animasi. Kita akan selalu bekerja membuat
gambar, membuat animasi, dan lain-lain pada tempat ini. Gambar tampilan
stage pada macromedia flash ditandai dengan lingkaran dan dapat dilihat
pada gambar 3.
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Gambar 3. Stage pada flash
3. Toolbar
Toolbar terdiri atas kumpulan beberapa tool uang digunakan untuk
membuat dan memilih isi di dalam timeline dan stage. Toolbar terbagi
menjadi tool dan modifier. Setiap tool mempunyai ukuran modifier tertentu
yang ditampilkan ketika kita memilih tool tersebut. Gambar 4 merupakan
toolbar yang terdapat pada macromedia flash. Toolbox  memiliki  peran
untuk  memanipulasi atau memodifikasi objek  dalam  stage. Berikut
komponen-komponen dalam toolbox beserta fungsi atau kegunaannya:
a Selection Tool: memilih dan memindahkan objek.
b Subselection Tool: mengubah bentuk objek dengan edit points
c Free Transform Tool: mengubah atau memutar bentuk objek sesuai
keinginan
d Gradient transform Tool: mengubah warna gradasi
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e Line Tool: membuat garis
f Lasso Tool: menyeleksi bagian objek yang akan diedit
g Pen Tool: membuat bentuk objek secara bebas berupa dengan titik titik
sebagai penghubung
h Text Tool: membuat teks
i Oval Tool: membuat objek elips ataupun lingkaran
j Ractangle Tool: membuat objek berbentuk segi empat atau segi
banyak, dan juga bintang
k Pencil Tool:menggambar objek secara bebas
l Brush Tool: Menggambar objek secara bebas dengan ukuran
ketebalan dan bentuk yang sudah disediakan
m Ink Bottle Tool: memberi warna garis tepi (outline)
n Paint Bucket Tool: member warna padsa objek secara bebas
o Eyedropper Tool:menyedot atau mengambil contoh warna
p Eraser Tool: menghapus Objek
q Hand Tool: Menggeser Stage
r Zoom Tool: memperbesar dan juga memperkecil objek
s Stroke Color: member warna pada garis tepi
t Fill Color: member warna pada objek
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Gambar 4. Toolbar pada flash
4. Color window
Color window merupakan bagian dari flash yang berfungsi untuk
mengatur warna pada objek yang kita buat. Adapun color window terdiri
dari Color mixer dan Color swatches. Color mixer, digunakan untuk
mengatur warna pada objek sesuai dengan keinginan kita. Pada color
mixer ada lima tipe warna yang disediakan yaitu: None, Solid, Linear,
Radial dan Bitmap. Pada gambar 5 dapat kita lihat jendela Color Mixer.
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Gambar 5. Color mixer pada flash
Color swatches berfungsi untuk memberi warna pada objek yang kita
buat sesuai dengan warna pada window. Tampilan jendela color swatches
dapat kita lihat pada gambar 6.
Gambar 6. Color swatches pada flash
5. Action Frame
Action frame merupakan jendela yang digunakan untuk menuliskan
ActionScript untuk flash. Biasanya ActionScript digunakan untuk
mengendalikan objek yang kita buat. Flash menggunakan bahasa
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ActionScript untuk menambahkan interaktivitas ke dalam animasi. Bahasa
ActionScript mirip dengan bahasa JavaScript. Pada dasarnya ActionScript
merupakan suatu kumpulan perintah yang digunakan untuk mengaktifkan
suatu action tertentu. tampilan jendela Action Frame dapat kita lihat pada
gambar 7.
Gambar 7. Action frame pada flash
6. Properties
Properties merupakan bagian pada flash yang digunakan untuk
mengatur property dari objek yang kita buat. Pada jendela properties kita
dapat mengatur size (ukuran stage), background, frame rate (kecepatan
menampilkan frame) dan lain-lain. Tampilan jendela properties dapat kita
lihat pada gambar 8.
Gambar 8. Properties pada flash
7. Components
Components merupakan bagian dari flash yang digunakan untuk
menambahkan objek-objek yang diperlukan untuk kebutuhan web
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application juga media interaktif. Tampilan dari jendela components dapat
dilihat pada gambar 9.
Gambar 9. Components pada flash
8. Jendela Scene
Jendela scene atau window scene adalah jendela di mana kita dapat
mengatur scene yang ada. Melalui window ini kita dapat menambahkan
scene, menghapus scene, atau menggandakannya. Untuk mengaktifkan
jendela scene kita dapat memilih menu modify kemudian kita pilih scene,
atau dengan cara menekan tombol Shift dan F2 pada keyboard secara
bersamaan. Tampilan jendela scene pada flash dapat dilihat pada gambar
10.
Gambar 10. Jendela Scene pada flash
9. Jendela Document Properties
Jendela document properties digunakan untuk mengubah setting
(ukuran, warna background, maupun kecepatan movie) pada dokumen
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yang ada pada stage. Tampilan jendela Document Properties dapat dilihat
pada gambar 11.
Gambar 11. Jendela Document Properties pada flash
6. Teori Gambar Teknik
Bahasa lisan dan tulisan dalam penggunaannya dalam skala global banyak
orang mengalami kesulitan. Alasan mengapa terjadi kesulitan karena di dunia ini
banyak sekali macam bahasa dan dialek-dialek yang umumnya digunakan orang.
Bahasa dalam kehidupan sehari-hari digunakan sebagai alat untuk menjelaskan
sesuatu hal sehingga akan menimbulkan suatu interpretasi. Untuk berkomunikasi
orang harus menguasai bahasa yang digunakan supaya tidak terjadi salah
interpretasi (Hantoro dan Pardjono, 1995: 1-2).
Dalam kalangan teknik peristiwa salah interpretasi bahasa harus benar-
benar dihindari supaya tidak menyebabkan kerugian bahkan kehancuran.
Kesulitan penggunaan bahasa lisan dikalangan teknik ditemui akan ditemui jika
seseorang ingin memesan suatu barang atau komponen. Misalnya orang ingin
memesan sebuah poros bertingkat. Dalam hal ini akan terjadi kesulitan untuk
mewujudkan suatu barang yang sesuai dengan keinginan pemesan jika hanya
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menggunakan bahasa lisan saja. Mengenai detail pengerjaan, ukuran-ukuran,
kehalusan permukaan, bahan yang dipakai, penggunaannya dan cara
pengerjaannya yang dikehendaki. Oleh sebab itu orang-orang teknik membuat
gambar yang digunakan untuk berkomunikasi dikalangan mereka terutama pada
waktu proses produksi berlangsung. Seorang pemesan atau prencana cukup
memberikan gambar kerja kepada pekerja bila ingin memesan sesuatu barang
atau komponen (Sirod Hantoro dan Pardjono, 1995: 1-2).
Emrizal MZ. (2006: 1) menyatakan bahwa dalam bidang keteknikan
gambar merupakan suatu alat untuk menyatakan maksud, pokok-pokok pikiran,
atau gagasan dari seorang perencana teknik (juru gambar) kepada konsumen
yang memerlukan informasi teknik. Dengan demikian suatu gambar harus
memuat informasi yang lengkap, tepat, dan jelas, agar maksud, ide atau gagasan
yang disampaikan dapat dibaca dan dipahami oleh pembaca gambar. Gambar
teknik merupakan alat komunikasi atau bahasanya orang-orang teknik atau
orang-orang yang berhubungan dengan bidang keteknikan.
Gambar merupakan sebuah alat untuk menyatakan maksud dari seorang
sarjana teknik, atau sering disebut sebagai “bahasa teknik” atau “bahasa untuk
sarjana teknik”. Keterangan gambar yang tidak dapat dinyatakan dalam bahasa
harus diberikan secukupnya sebagai lambang-lambang, sehingga sebagai juru
gambar menjadi sangat penting untuk memberikan gambar yang “tepat” dengan
mempertimbangkan pembacanya. Sebaliknya pembaca gambar harus
mempunyai kemampuan membaca keterangan dengan teliti dari gambar yang
dibuat (Takeshi Sato, 1986: 2). Jadi gambar teknik adalah alat komunikasi
dikalangan orang-orang yang berhubungan dengan keteknikan, yang memuat
informasi yang lengkap, tepat dan jelas supaya dapat dipahami oleh pembaca
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gambar. Sehingga gambar dapat disebut juga sebagai bahasanya orang-orang
teknik.
B. Kajian Penelitian yang Relevan
Penelitian yang relevan mengenai multimedia pembelajaran interaktif
antara lain:
1. Penelitian yang dilakukan oleh Fidrian Kusumawanto tahun 2011 dengan
judul “Pengembangan Media Pembelajaran Macromedia Flash Menjelaskan
Proses Dasar Perlakuan Logam Pada Mata Pelajaran Kompetensi Dasar
Teknik Mesin di SMK N 2 Pengasih Kulon Progo Yogyakarta. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media pembelajaran telah layak digunakan sebagai
sumber belajar. Dilihat dari aspek materi persentasenya sebesar 80,00%
dengan kriteria sangat layak, aspek media persentasenya sebesar 85,41 %
dengan kriteria sangat layak, uji coba media secara keseluruhan
mendapatkan persentase sebesar 84,14% dengan kriteria sangat layak.
2. Penelitian yang dilakukan oleh Wahyu Adi Perdana pada tahun 2012 dengan
judul “Pengembangan Media Pembelajaran Continuous Variable
Transmision (CVT)  Sepeda Motor Menggunakan Macromedia Flash untuk
Pembelajaran Di SMK Muhammadiyah 1 Bambanglipuro Bantul ”. Hasil dari
penelitian menunjukkan bahwa produk pengembangan media pembelajaran
CVT sepeda motor memiliki tingkat kelayakan produk ditinjau dari aspek
media sebesar 21% untuk kategori sangat layak dan 79% untuk kategori
layak.  Sedangkan dari aspek materi sebesar 71% untuk kategori sangat
layak dan 29% untuk kategori layak. Dan dapat disimpulkan bahwa produk
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media tersebut layak digunakan dalam pembelajaran. Dan produk media
dapat meningkatkan hasil belajar sebesar 2,05%.
3. Penelitian yang dilakukan oleh Ikhsan Hadiwijaya tahun 2014 dengan judul
“Pengembangan Media Interaktif Waspada Demam Berdarah Dengue (DBD)
Menggunakan Macromedia Flash 8”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
produk yang dikembangkan mendapatkan kategori layak digunakan. Aspek
rekayasa perangkat lunak persentasenya 66% dengan kategori layak. Aspek
media persentasenya 65,14% dengan kategori layak. Aspek materi
persentasenya 68,36% dengan kategori layak. Aspek pengguna
persentasenya 80,22% dengan kategori sangat layak.
C. Kerangka Pikir
Media pembelajaran merupakan sarana untuk menyampaikan materi
pelajaran. Dalam proses pembelajaran di kelas media pembelajaran memegang
peranan penting untuk memudahkan guru dalam menyajikan materi. Media
pembelajaran juga memudahkan siswa untuk menerima materi yang
disampaikan guru, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Media
pembelajaran sebagai pengantar pesan atau materi dari guru haruslah
dikembangkan secara optimal. Penyajian media yang belum optimal dapat
membuat penyampaian materi dari guru ke siswa belum memberikan hasil yang
maksimal.
Multimedia pembelajaran akan memberikan kemudahan belajar secara
mandiri dan siswa dituntut lebih aktif mempelajari materi yang disajikan dalam
multimedia pembelajaran. Multimedia pembelajaran dibuat seakan-akan siswa
sedang berkomunikasi dengan guru. Mutlimedia pembelajaran ini juga
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memberikan soal-soal latihan serta penugasan untuk menambah pengetahuan
siswa sesuai dengan kondisi nyata, dengan mengevaluasi pemahaman siswa
terhadap materi yang telah disajikan didalam mutlimedia pembelajaran.
Proses pembelajaran  di SMK Negeri 1 Pleret khususnya pada materi
pelajaran gambar teknik belum memanfaatkan multimedia berbasis komputer
dengan maksimal. Media yang digunakan dalam proses pembelajaran masih
mempunyai banyak kekurangan, maka dari itu perlu adanya pengembangan dari
media pembelajaran tersebut.
Pengembangan multimedia pembelajaran pada mata pelajaran gambar
teknik, menggunakan metode penelitian pengembangan. Hasil akhir dari
penelitian ini adalah Multimedia Pembelajaran Gambar Teknik yang digunakan
untuk kegiatan pembelajaran siswa SMK jurusan Teknik Sepeda Motor. Dalam
penelitian dan pengembangan Multimedia pembelajaran gambar teknik dilakukan
validasi dari ahli media dan ahli materi. Setelah itu dilakukan penilaian atau uji
coba produk. Kemudian akan diketahui kekurangan media dan direvisi hingga
menjadi multimedia pembelajaran yang siap digunakan dalam kegiatan
pembelajaran.
Dengan menggunakan media pembelajaran berbasis Macromedia flash
professional 8 ini diharapkan dapat membantu siswa dalam belajar sehingga
mencapai kompetensi yang telah ditetapkan sesuai dengan standar kriteria
ketuntasan minimal. Selain itu, dengan adanya media pembelajaran juga dapat
membantu guru dalam pelaksanaan pembelajaran di kelas maupun di luar kelas.
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D. Pertanyaan Penelitian
1. Bagaimana kebutuhan multimedia interaktif pembelajaran gambar
teknik?
2. Bagaimana cara pembuatan multimedia interaktif pembelajaran gambar
teknik?
3. Bagaimana kelayakan multimedia interaktif untuk pembelajaran siswa?
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BAB III
METODE PENELITIAN
A. Model Pengembangan
Model penelitian yang digunakan adalah Penelitian dan
Pengembangan atau Research and Development (R&D). Metode penelitian
dan pengembangan (R&D) adalah sebuah strategi atau metode penelitian
yang cukup ampuh untuk memperbaiki praktik (Nana Syaodih Sukmadinata
2013: 164-165). Nana Syaodih Sukmadinata (2013: 164-165) juga
mengatakan bahwa penelitian dan pengembangan (R&D) adalah suatu
proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau
menyempurnakan produk yang telah ada, berbentuk benda atau perangkat
keras (hardware), seperti buku, modul, alat bantu pembelajaran di kelas atau
laboratorium, tetapi bisa juga perangkat lunak (software), seperti program
komputer untuk pengolahan data, pembelajaran di kelas, perpustakaan atau
laboratorium, ataupun model-model pendidikan, pembelajaran, pelatihan,
bimbingan, evaluasi, manajemen, dan lain sebagainya.
Sedangkan menurut Sugiyono (2013: 407) Research and Development
adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk
tertentu, dan menguji kefektifan produk tersebut. Sugiyono (2013: 407)
mengatakan bahwa produk yang dihasilkan dalam pendidikan melalui
penelitian ini dapat berupa metode mengajar, media pendidikan, buku ajar,
modul sistem evaluasi, model uji kompetensi, tata ruang kelas dan lain
sebagainya.
Model pengembangan dalam penelitian ini menggunakan langkah-
langkah dari Borg & Gall, yang telah disederhanakan menjadi lima langkah
utama oleh Tim Puslitjaknov tanpa mengurangi substansi langkah-langkah
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penelitian dari Borg & Gall. Penelitian ini menitikberatkan pada
pengembangan produk media pembelajaran berbasis komputer dengan
menggunakan software Macromedia Flash Professional 8. Penelitian
pengembangan ini sebatas pada uji kelayakan, belum sampai pada uji
implementasi (penggunaan secara empiris di kelas).
B. Prosedur Pengembangan
Menurut Borg dan Gall, dalam penelitian dan pengembangan terdapat
sepuluh langkah pelaksanaan penelitian. Sepuluh langkah tersebut yaitu (1) studi
pendahuluan dan pengumpulan data (menganalisis kebutuhan, mereview
literatur, menganalisis faktor permasalahan), (2) perencanaan (menetapkan
rancangan model, merumuskan tujuan penelitian, memperkirakan dana dan
waktu yang diperlukan, serta prosedur kerja penelitian), (3) mengembangkan
produk awal (menyusun bentuk awal dan perangkat yang diperlukan), (4) uji coba
awal (mencobakan rancangan produk/ model ke wilayah dan subyek yang
terbatas), (5) revisi untuk menyusun produk utama (revisi produk berdasarkan
hasil uji coba awal), (6) uji coba lapangan utama (uji coba terhadap produk, hasil
revisi ke wilayah subyek yang lebih luas), (7) revisi untuk menyusun produk
operasional, (8) uji coba produk operasional (uji efektifitas produk), (9) revisi
produk akhir (revisi produk yang efektif dan adaptable) dan (10) diseminasi dan
implementasi (melaporkan hasil pengembangan dalam forum ilmiah dan
mempublikasikan).
Prosedur penelitian pengembangan ini mengacu pada langkah-langkah
penelitian dan pengembangan Borg dan Gall yang telah disederhanakan oleh
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Tim Puslitjaknov (2008: 11). Tim Puslitjaknov menyederhanakan sepuluh langkah
penelitian model Borg dan Gall menjadi lima langkah, yaitu:
1. Melakukan analisis produk yang akan dikembangkan
2. Mengembangkan produk awal
3. Validasi ahli dan revisi
4. Uji lapangan skala kecil dan revisi produk
5. Uji lapangan skala besar dan produk akhir
Berdasarkan model penelitian Borg dan Gall yang telah disederhanakan
oleh Tim Puslitjaknov, prosedur pengembangan media pembelajaran gambar
teknik dapat dilihat pada gambar 12. Langkah-langkah penelitian pada gambar
12 selanjutnya dijelaskan pada bagian sub-subbab analisis, desain,
implementasi, dan evaluasi.
Gambar 12. Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran Gambar
Teknik
Keterangan:
Tidak langsung
Analisis produk yang akan dikembangkan
Mengembangkan Produk Awal
Validasi Ahli
Revisi
Uji Coba Kelompok Kecil
Uji Coba Kelompok Besar
Produk Akhir
Revisi
Langsung
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1. Analisis
Analisis produk yang akan dikembangkan, merupakan langkah awal pada
prosedur pengembangan menurut Borg dan Gall yang telah disederhanakan oleh
Tim Puslitjaknov. Analisis digunakan untuk mengetahui kebutuhan produk yang
akan dikembangkan. Produk yang dimaksud dalam hal ini adalah multimedia
pembelajaran interaktif mata pelajaran gambar teknik. Untuk menganalisis
kebutuhan media pembelajaran yang akan dikembangkan, dilakukan beberapa
kegiatan meliputi: (1) Focused Group Discussion (FGD) dengan guru-guru, dan
Waka Kurikulum, (2) Diskusi dengan siswa-siswa.
a Focused Group Discussion (FGD)
Diskusi kelompok terarah (focused group discussion) merupakan suatu
bentuk penelitian kualitatif dimana sekelompok orang dimintai pendapatnya
mengenai suatu produk, konsep, layanan, ide, iklan kemasan atau situasi kondisi
tertentu (Andi Prastowo, 2008). Focused group disscussion (FGD) yang
dilakukan, dihadiri oleh dua orang guru pengampu gambar teknik dan satu orang
waka kurikulum. Berdasarkan focused group discussion yang telah dilakukan
mengenai pengembangan mutlimedia pembelajaran, didapatkan bahwa materi
pelajaran mengikuti kurikulum tingkat satuan pendidikan (KTSP). Materi yang
dimasukkan pada multimedia pembelajaran gambar teknik yaitu:
1) Alat- alat gambar,
2) Jenis dan fungsi garis
3) Etiket gambar
4) Identifikasi simbol-simbol kelistrikan
5) Membaca wiring diagram kelistrikan
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Materi membaca wiring diagram kelistrikan diuraikan lagi menjadi beberapa
materi yaitu; (1) Wiring diagram sistem pengisian pada sepeda motor, (2) Wiring
diagram sistem penerangan pada sepeda motor, (3) Wiring diagram sistem
starter pada sepeda motor, (4) Wiring diagram sistem pengapian pada sepeda
motor.
Soal evaluasi atau latihan mengenai, (1) Identifikasi simbol-simbol
kelistrikan, (2) Membaca wiring diagram sistem pengisian, (3) Membaca wiring
diagram sistem penerangan, (4) Membaca wiring diagram sistem starter, (5)
Membaca wiring diagram sistem pengapian. Bentuk soal yang dibuat disesuaikan
dengan materi, maksudnya bentuk soal tersebut dapat berupa pilihan ganda
(multiple choice), melengkapi (completion) atau bentuk soal yang  lain.
b Diskusi dengan siswa-siswa
Diskusi dengan para siswa SMK Negeri 1 Pleret khususnya siswa kelas X
Teknik Sepeda Motor, merupakan salah satu bagian dari kegiatan analisis.
Kegiatan diskusi ini diikuti oleh lima orang siswa. Siswa yang ikut dalam diskusi
ini dipilih berdasarkan prestasi akademis mereka. Selain itu diskusi ini juga
dipantau oleh guru pengempu gambar teknik. Diskusi yang dilakukan membahas
tentang aspek-aspek tampilan multimedia pembelajaran gambar teknik yang
akan dikembangkan. Hasil dari diskusi antara peneliti denga para siswa adalah
sebagai berikut:
1) Jenis huruf yang digunakan pada materi gambar teknik yaitu jenis
“Arial”
2) Warna huruf yang digunakan pada materi adalah hitam, putih, dan
kuning.
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3) Ukuran huruf disesuaikan sehingga dapat dibaca dan dilihat dengan
jelas.
4) Warna latar (background) huruf/ tulisan disesuaikan dengan warna
huruf yang digunakan.
5) Backsound atau suara latar yang digunakan adalah suara petikan gitar
dengan tempo sedang untuk halaman utama, dan tempo lambat untuk
halaman materi.
6) Tombol-tombol diwarnai dengan warna yang cerah
7) Animasi tombol menggunakan animasi yang sederhana supaya tidak
membingungkan.
8) Penempatan gambar yaitu diletakkan dibawah atau disamping tulisan,
atau dibuatkan halaman tersendiri apabila pada halaman yang berisi
teks tidak mencukupi.
9) Gambar-gambar yang digunakan adalah gambar dengan kualitas yang
bagus sehingga dapat dilihat dengan jelas.
10) Video yang digunakan adalah video dengan kualitas yang bagus
sehingga dapat ditonton dengan jelas.
Beberapa hasil diskusi diatas selanjutnya akan dijadikan sebagai salah
satu acuan dalam pengembangan ini. Pengembangan yang dimaksud adalah
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran gambar teknik
di SMK N 1 Pleret. Dengan adanya suatu acuan, maka dalam menentukan arah
pengembangannya akan mudah. Selain mempermudah dalam penentuan arah
pengembangan, juga memperjelas arah pengembangannya.
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2. Desain
Desain multimedia pembelajaran gambar teknik akan mengacu pada hasil
analisis yang dilakukan. Kegiatan analisis yang dilakukan berupa focused group
discussion (FGD) dengan guru-guru dan Waka kurikulum. Selain dilakukan FGD,
juga dilakukan diskusi dengan siswa-siswa SMK Negeri 1 Pleret. Setelah
melakukan analisis yang bertujuan untuk mengetahui kebutuhan pembuatan
produk berupa multimedia pembelajaran, selanjutnya adalah mengembangkan
produk awal. Tahapan mengembangkan produk awal meliputi:
a. Membuat desain produk yang dikembangkan
Dalam tahap pembuatan desain produk yang akan dikembangkan ini, hal
yang dilakukan adalah menyusun flowchart dan storyboard. Flowchart dan
storyboard berfungsi sebagai acuan dalam pengembangan media pembelajaran
interaktif gambar teknik. Selain itu hasil dari focused group discussion juga
menjadi dasar pengembangan media pembelajaran interaktif gambar teknik.
Flowchart disusun dalam bentuk alur dari media pembelajaran. Flowchart media
pembelajaran gambar teknik dapat dilihat pada gambar 13.
62
Gambar 13. Flowchart Mutlimedia Pembelajaran Gambar Teknik
Storyboard disusun dalam bentuk tampilan beberapa menu dalam media
pembelajaran. Menu-menu yang ada pada media pembelajaran ini dimulai dari
menu home, KI & KD, profil pengembang, petunjuk penggunaan, serta materi
gambar teknik. Menu materi gambar teknik terdiri atas menu alat Gambar, garis,
etiket, simbol-simbol kelistrikan, dan Wiring diagram. Menu wiring diagram dibagi
lagi menjadi, wiring diagram sistem penerangan, wiring diagram sistem pengisian
wiring diagram sistem starter, wiring diagram sistem pengapian. Pembagian
materi kedalam beberapa menu tersebut tujuannya supaya siswa dapat memilih
materi yang akan dipelajari sesuai dengan yang diinginkan. Desain storyboard
dapat dilihat pada tabel 1.
Intro
Halaman Pembuka
Menu
SK & KD
Menu
Home
Menu
Profil
Menu
Petunjuk
Menu
Materi
Alat
Gambar Garis Etiket
Wiring
Diagram
Simbol-Simbol
Kelistrikan
Wiring Diagram
Sistem Penerangan
Wiring Diagram
Sistem Pengisian
Wiring Diagram
Sistem Starter
Wiring Diagram
Sistem Pengapian
Menu
Evaluasi
Soal 1
Soal 2
Soal 3
Sampai Soal 5
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Tabel 1. Storyboard Multimedia Pembelajaran Gambar Teknik
No. Tampilan Keterangan
1. Halaman Intro
Halaman intro berisi
animasi berupa
gambar, teks dan
musik. Pada halaman
ini dilengkapi dengan
tombol “skip” yang
berfungsi untuk
melewati halaman
intro dan masuk ke
halaman selanjutnya.
2. Halaman Pembuka
Halaman pembuka
merupakan kelanjutan
dari halaman intro,
pada halaman ini
terdiri atas animasi
tulisan “Multimedia
Pembelajaran Gambar
Teknik”, dan tombol
Masuk
3. Halaman Utama
Halaman utama
menampilkan menu
utama dalam media
pembelajaran.
Dilengkapi denga
beberapa tombol
yaitu; “Home”,
“SK&KD”, “Profil”,
“Petunjuk”, “Materi”,
“Sound”, dan “Keluar”.
Animasi Pembuka
Skip
Animasi Tulisan
“Multimedia Pembelajaran Gambar Teknik”
Masuk
Judul Media PembelajaranLogo UNY Logo Tut
Wuri
Handayani
Home
SK&KD
PROFIL
PETUNJUK
MATERI
Gambar
Cover Media
Pembelajaran
Jam
Sound Keluar
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No. Tampilan Keterangan
4. Menu Profil
Halaman menu profil
berisi profil
pengembang media
pembelajaran dan
dosen pembimbing.
Dilengkapi pula
dengan tombol “scroll
UP & DOWN” yang
berfungsi untuk
menaikkan dan
menurunkan
keterangan
pengembang dan
dosen pembimbing.
5. Menu SK&KD
Halaman SK& KD
menampilkan
Kompetensi gambar
teknik sesuai
kurikuluim tingkat
satuan pendidikan
dilengkapi denga
tombol “scroll bar”
untuk menaik
turunkan keterangan
penjelasan kurikulum.
6. Menu Materi
Pada halaman menu
materi menampilkan
materi yang dimuat
pada media
pembelajaran . setiap
materi dilengkapi
dengan tombol yang
digunakan untuk
mengakses masing-
masing materi.
Judul Media PembelajaranLogo UNY Logo Tut
Wuri
Handayani
Home
SK&KD
PETUNJUK
MATERI
Profil
Pengembang
Jam
Sound Keluar
PROFIL
Profil Dosen
Pembimbing
Sound
Judul Media PembelajaranLogo UNY Logo Tut
Wuri
Handayani
Home
SK&KD
PETUNJUK
MATERI
Jam
Keluar
PROFIL
Materi 6
Judul Media PembelajaranLogo UNY Logo Tut
Wuri
Handayani
Home
SK&KD
PETUNJUK
MATERI
Jam
Sound Keluar
PROFIL
Materi 1 Materi 2 Materi 3
Materi 4 Materi 5
Materi 7 Materi 8
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No. Tampilan Keterangan
7. Menu Evaluasi Halaman menu
evaluasi menampilkan
soal-soal latihan yang
dapat dikerjakan
beserta skor hasil
latihan. Dilengkapi
dengan tombol
“Home” dan “Kembali”
berbentuk panah,
untuk kembali ke
materi pelajaran.
b. Mengumpulkan bahan-bahan pendukung
Tahapan mengumpulkan bahan-bahan pendukung media pembelajaran
untuk materi pelajaran gambar teknik seperti teks, gambar, sound, animasi dan
video. Setelah semua bahan-bahan pendukung media pembelajaran terkumpul,
kemudian disatukan dengan menggunakan software Macromedia Flash
Professional 8.
c. Finishing atau tahap akhir
Tahapan akhir atau finishing berisi kegiatan mengedit, mencampur (mixing)
dan finalisasi. Bahan-bahan yang telah disatukan diedit dengan software
macromedia flash professional 8. Pengeditan disesuaikan dengan alur flowchart
dan stroyboard yang telah dibuat sebelumnya.
3. Implementasi
Implementasi produk berupa multimedia interaktif mata pelajaran gambar
teknik dibagi menjadi dua tahapan yaitu, uji lapangan skala kecil dan besar. Uji
lapangan skala kecil atau sering disebut juga dengan uji coba kelompok kecil
merupakan uji coba awal yang melibatkan 10 orang siswa yang dapat mewakili
populasi target. Tahap uji coba kelompok kecil perlu diujicobakan kepada 10-20
Evaluasi Gambar Teknik
Evaluasi
HomeKembali
MASUK
66
orang siswa. Sebab kalau kurang dari 10 data yang diperoleh kurang dapat
menggambarkan populasi target. Sebaliknya bila lebih dari 20 siswa maka data
yang diperoleh melebihi data yang diperlukan dan kurang bermanfaat untuk
evaluasi kelompok kecil (Rudi Susilana dan Cepi Riyana, 2008: 173).
a. Uji coba kelompok kecil
Pada uji coba lapangan skala kecil, media pembelajaran diujicobakan
kepada 15 orang siswa kelas X teknik sepeda motor SMK Negeri 1 Pleret. Siswa-
siswa diberi kesempatan untuk mencoba produk, kemudian siswa diminta untuk
memberikan respon melalui angket. Selain diujicobakan kepada siswa, media
pembelajaran ini juga diuji coba oleh seorang guru kompetensi keahlian teknik
sepeda motor di SMK Negeri 1 Pleret. Hasil ujicoba tersebut digunakan untuk
menilai media pembelajaran yang telah dibuat. Kemudian penilaian tersebut
dianalisis kembali untuk memperbaiki media pembelajaran lebih lanjut.
b. Uji coba kelompok besar
Uji coba lapangan skala besar atau sering disebut sebagai uji coba
kelompok besar dilakukan dengan mengujicobakan media pembelajaran kepada
siswa kelas X TSM dengan jumlah 33 orang siswa. Dengan teknis yang sama
seperti uji lapangan skala kecil, dimana siswa diberikan kesempatan untuk
mencoba produk hasil revisi dari uji coba lapangan skala kecil. Siswa diminta
memberikan respon melalui angket. Data hasil uji coba lapangan skala besar
kemudian dianalisis oleh peneliti.
4. Evaluasi
a. Validasi Ahli dan Revisi
Evaluasi produk berupa multimedia pembelajaran adalah untuk melihat
keberhasilan media pembelajaran yang dikembangkan. Dalam hal ini adalah
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dengan menentukan kelayakan dari media pembelajaran. Evaluasi yang
dilakukan melalui beberapa kali evaluasi. Evaluasi hasil review ahli, baik ahli
materi maupun ahli media. Ahli media akan memberikan penilaian pada segi
tampilan, penggunaan jenis huruf, tata letak, gambar, animasi dan video dari
media yang dikembangkan. Ahli media akan memberikan penilaian serta
masukan guna perbaikan terhadap media pembelajaran yang dikembangkan.
Ahli materi akan memberikan penilaian terhadap media pembelajaran yang
dikembangkan dari segi materi. Beberapa aspek yang dinilai oleh ahli materi
diantaranya adalah kesesuaian materi dan kualitas materi. Ahli materi akan
memberikan penilaian serta masukan. Penilaian serta masukan dari ahli materi
digunakan untuk perbaikan terhadap media pembelajaran yang dikembangkan.
Revisi dilakukan apabila ada saran dan masukan dari para ahli. Kemudian
peneliti menindaklanjuti saran dari para ahli hingga media dinyatakan layak.
b. Evaluasi hasil uji coba dan revisi
Uji coba lapangan skala kecil maupun besar akan menghasilkan data
mengenai kekurangan-kekurangan media pembelajaran. Kekurangan tersebut
nantinya akan diperbaiki melalui kegiatan revisi produk. Dari uji coba juga akan
didapatkan berbagai saran mengenai media pembelajaran. Berbagai saran
tersebut akan diseleksi guna perbaikan media pembelajaran yang
dikembangkan. Pada intinya hasil uji coba lapangan ini dijadikan bahan untuk
mengevaluasi media pembelajaran, selanjutnya dihasilkan produk akhir berupa
multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran gambar teknik.
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C. Sumber Data/ Subjek Penelitian
Subyek penelitian adalah pihak-pihak yang diungkap dan dinilai kinerjanya
dalam suatu situasi penelitian. Subjek dalam penelitian ini adalah ahli media, ahli
materi, guru dan siswa. Pembelajaran gambar teknik diajarkan pada siswa kelas
X Teknik Sepeda Motor. Subyek dalam penelitian ini berjumlah 1 orang dosen
ahli media, 1 orang dosen ahli materi, 1 orang guru pengampu gambar teknik
dan 48 siswa. Jumlah 48 siswa akan dibagi lagi menjadi dua yaitu 15 siswa
sebagai subjek uji lapangan skala kecil dan 33 siswa untuk uji lapangan skala
besar.
D. Metode dan Alat Pengumpul Data
1. Metode
Metode pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan teknik
observasi, wawancara dan kuesioner. Observasi merupakan suatu teknik atau
cara mengumpulkan data dengan cara mengadakan pengamatan terhadap
kegiatan yang sedang berlangsung. Observasi merupakan kegiatan awal dalam
prosedur pengembangan media. Observasi ini bertujuan untuk mengidentifikasi
kebutuhan dalam pengembangan media. Wawancara adalah teknik
pengumpulan data yang dilakukan secara lisan dalam pertemuan tatap muka
secara individual. Wawancara dilakukan terhadap guru mata pelajaran dan
siswa. Tujuan wawancara ini yaitu untuk mengidentifikasi atau mengetahui
kebutuhan dalam pengembangan media
Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan
cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada
responden untuk dijawabnya (Sugiyono, 2013: 199). Skala pengukurannya
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menggunakan jenis skala likert, kemudian nantinya akan diperoleh data berupa
data kuantitatif berupa skor. Jawaban dari sertiap butir instrumen yang
menggunakan skala likert memiliki tingkatan mulai dari sangat positif sampai
dengan sangat negatif dapat berupa kata-kata, untuk analisis kuantitatif maka
pernyataan yang disajikan diberi skor. (Sugiyono, 2013: 134-135).
Dalam mendapatkan data penelitian, terlebih dahulu diadakan penilaian
terhadap program yang telah dirancang dan dibuat. Hal ini bertujuan untuk
menentukan kelayakan dari program tersebut. Data diambil dari ahli materi, ahli
media, guru dan siswa kelas X program keahlian Teknik Sepeda Motor SMK
Negeri 1 Pleret. Data yang dikumpulkan pada pengembangan multimedia
pembelajaran ini berupa data kuantitatif sebagai data pokok dan data kualitatif
berupa saran dan masukan dari responden sebagai data tambahan. Data-data
tersebut memberikan gambaran tentang kelayakan produk yang dikembangkan
2. Alat Pengumpul Data
Alat pengumpul data (Instrumen) penelitian yang digunakan adalah berupa
kuesioner atau angket. Kuesioner atau angket merupakan teknik pengumpulan
data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau
pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawabnya (Sugiyono 2013: 142).
Instrumen kuesioner pada penelitian pengembangan ini digunakan untuk
memperoleh data dari ahli media, ahli materi, guru dan siswa sebagai bahan
mengevaluasi media pembelajaran yang dikembangkan. Menurut Suharsimi
Arikunto (2010: 194) angket merupakan sejumlah pertanyaan tertulis untuk
memperoleh informasi dari responden dalam arti laporan kepribadiannya atau
apa yang diketahuinya. Dari pengertian tersebut dapat disimpulkan angket
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adalah daftar pertanyaan yang diberikan kepada responden untuk memperoleh
informasi.
Data kuantitatif yang diperoleh melalui kuesioner penilaian dianalisis
dengan teknik analisis deskriptif kuantitatif yang diungkapkan dalam distribusi
skor dan persentase terhadap kategori skala penilaian yang telah ditentukan.
Setiap pertanyaan di beri bobot 1, 2, 3, dan 4 yang diuraikan sebagai berikut:
Tabel 2. Kriteria Penilaian
No. Jawaban Angka
1. Sangat baik 4
2. Baik 3
3. Kurang 2
4. Sangat kurang 1
Dalam hal ini responden hanya memberikan tanda checklist (√) pada
jawaban yang paling sesuai. Berikut ini akan diberikan kisi-kisi instrumen untuk
masing-masing responden.
a. Instrumen untuk ahli media
Instrumen untuk ahli media pembelajaran ditinjau dari beberapa indikator
sebagai berikut: (1) kemudahan (2) tulisan, (3) tampilan. Kisi-kisi instrumen yang
digunakan untuk memvalidasi kelayakan media secara keseluruhan. Kisi-kisi
instrumen yang digunakan oleh ahli media pembelajaran dapat disajikan pada
tabel 3 :
Tabel 3. Indikator penilaian terhadap media pembelajaran untuk ahli media
No Indikator Pernyataan No.Butir
Jumlah
Soal
1 Kemudahan a. Kemudahan dalam
pengoperasian program.
b. Kejelasan petunjuk
penggunaan media.
c. Ketepatan fungsi tombol-
tombol navigasi.
d. Penggunaan bahasa
mudah dimengerti
1
2
3
4
5
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No Indikator Pernyataan No.Butir
Jumlah
Soal
e. Kejelasan menu dan
tombol pengoperasian.
5
2 Tulisan
(Teks)
a. Kualitas teks
b. Keterbacaan tulisan
c. Ketepatan pemilihan jenis
huruf
d. Ketepatan ukuran huruf
e. Ketepatan warna huruf
f. Penggunaan jarak spasi
6
7
8
9
10
11
6
3 Tampilan a. Ketepatan penggunan tema
b. Kesesuaian warna latar
belakang
c. Kualitas tampilan isi materi
d. Ketepatan tata letak isi
materi
e. Ketepatan tata letak tombol
navigasi
f. Ketepatan pemilihan musik.
12
13
14
15
16
17
6
Jumlah 17
b. Instrumen untuk ahli materi
Pada instrumen ahli materi berisikan poin tentang indikator-indikator yang
berhubungan dengan materi media pembelajaran. Indikator tersebut antara lain
kesesuaian materi dan aspek kualitas materi. Kisi-kisi instrumen untuk ahli materi
dapat dilihat pada tabel 4.
Tabel 4. Indikator penilaian terhadap media pembelajaran untuk ahli materi
No Indikator Pernyataan No.butir
Jumlah
Soal
1 Kesesuaian Materi a. Kesesuaian materi
dengan standar
kompetensi .
b. Kesesuaian materi
dengan kompetensi
dasar.
c. Berisi materi tentang
alat gambar
d. Berisi materi tentang
jenis-jenis garis
1
2
3
4
11
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No Indikator Pernyataan No.butir
Jumlah
Soal
e. Berisi materi tentang
etiket gambar
f. Berisi materi tentang
simbol-simbol
kelistrikan
g. Berisi materi tentang
wiring diagram sistem
penerangan
h. Berisi materi tentang
wiring diagram sistem
pengisian
i. Berisi materi tentang
wiring diagram sistem
starter
j. Berisi materi tentang
wiring diagram sistem
pengapian
5
6
7
8
9
10
2 Kualitas Materi a. Urutan penyusunan
materi
b. Bahasa yang
digunakan
c. Ketepatan pemilihan
gambar
d. Ketepatan animasi
e. Ketepatan video
f. Pembelajaran mandiri
g. Kemudahan
pemahaman materi
11
12
13,14
15,16
17,18
19
20
10
Jumlah 21
c. Instrumen penilaian media pembelajaran untuk guru
Instrumen ini digunakan untuk memperoleh pendapat dan penilaian dari
guru pengampu mata gambar teknik. Media pembelajaran dinilai berdasarkan
indikator kemudahan, tulisan, tampilan, materi dan manfaat. Kisi-kisi instrumen
dapat dilihat pada tabel 5.
Tabel 5. Indikator penilaian terhadap media pembelajaran untuk guru
No. Indikator Pernyataan No.Butir
Jumlah
Soal
1 Kemudahan a. Kemudahan dalam
pengoperasian program.
b. Kejelasan petunjuk
1
2
5
73
No. Indikator Pernyataan No.Butir
Jumlah
Soal
penggunaan media.
c. Ketepatan fungsi
tombol-tombol navigasi.
d. Penggunaan bahasa
mudah dimengerti
e. Kejelasan menu dan
tombol pengoperasian
3
4
5
2 Tulisan
(Teks)
a. Keterbacaan tulisan
b. Ketepatan pemilihan
jenis huruf
c. Ketepatan ukuran huruf
d. Ketepatan warna huruf
e. Penggunaan spasi
6
7
8
9
10
5
3 Tampilan a. Ketepatan penggunan
tema
b. Kesesuaian warna latar
belakang
c. Kualitas isi materi
d. Ketepatan tata letak isi
materi
e. Ketepatan tata letak
tombol navigasi
f. Ketepatan pemilihan
musik.
11
12
13
14
15
16
6
4 Materi a. Materi sesuai dengan
silabus.
b. Materi sesuai dengan
teori gambar teknik.
17
18 2
5 Manfaat a. Meningkatkan minat
belajar .
b. Pembelajaran tidak
membosankan.
c. Memudahkan
pemahaman materi.
d. Membantu
pembelajaran mandiri.
19
20
21
22
4
Jumlah 22
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d. Instrumen untuk Siswa
Instrumen untuk pengguna atau siswa ditinjau dari aspek kemudahan,
tulisan (teks), tampilan dan manfaat. Berikut kisi-kisi instrumen untuk siswa pada
tabel 6.
Tabel 6. Indikator penilaian terhadap media pembelajaran untuk siswa
No Indikator Pernyataan No.Butir
Jumlah
Soal
1 Kemudahan a. Kemudahan dalam
pengoperasian program.
b. Kejelasan petunjuk
penggunaan media.
c. Ketepatan fungsi tombol-
tombol navigasi.
d. Penggunaan bahasa mudah
dimengerti.
e. Kejelasan menu dan tombol
pengoperasian.
1
2
3
4
5
5
2 Tulisan
(Teks)
a. Keterbacaan tulisan (teks)
b. Ketepatan pemilihan jenis
huruf
c. Ketepatan ukuran huruf
d. Ketepatan warna huruf
e. Penggunaan jarak (baris,
alinea, karakter)
6
7
8
9
10
5
3 Tampilan a. Ketepatan penggunan tema
b. Kesesuaian warna latar
belakang
c. Kualitas isi materi
d. Ketepatan tata letak isi materi
e. Ketepatan tata letak tombol
navigasi
f. Ketepatan pemilihan musik.
11
12
13
14
15
16
6
4 Manfaat a. Meningkatkan minat belajar
b. Pembelajaran tidak
membosankan
c. Memudahkan pemahaman
materi
d. Membantu pembelajaran
mandiri
17
18
19
20
4
Jumlah 20
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Data penelitian yang diperoleh nantinya berupa data kuantitatif, kemudian
data yang telah diperoleh dianalisis dan digunakan sebagai dasar untuk
menetapkan kelayakan media pembelajaran dengan macromedia flash yang
dikembangkan.
3. Validitas instrumen
Menurut Sugiyono (2013: 173) instrumen yang valid berarti alat ukur yang
digunakan untuk mengukur data itu valid. Valid berarti instrumen tersebut dapat
digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya diukur. Dengan menggunakan
instrumen yang teruji validitasnya, tidak berarti hasil (data) penelitiannya juga
valid. Hal ini masih dipengaruhi oleh kondisi obyek yang diteliti dan kemampuan
orang menggunakan instrumen untuk mengumpulkan data. Menurut Suharsimi
Arikunto (2010: 160) validitas adalah suatu ukuran yang menuntukkan tingkat
kevalidan atau kesahihan suatu instrumen. Tinggi rendahnya validitas instrumen
menunjukkan berapa jauh terjadinya penyimpangan data.
Sesuai dengan jenis penelitian yang digunakan, maka untuk mengetahui
validitas instrumen non-test dari penelitian ini adalah dengan menggunakan
validitas konstruksi (construct validity). Untuk validitas konstruksi, dapat
digunakan pendapat dari ahli (judgement expert). Dalam hal ini setelah instrumen
dikonstruksi tentang beberapa aspek yang akan diukur dengan berlandaskan
pada teori tertentu, maka selanjutnya dikonsultasikan dengan ahlinya. Para ahli
diminta pendapatnya tentang instrumen yang telah disusun (Sugiyono, 2013:
176-177).
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E. Teknik Analisis Data
Jenis data yang diperoleh pada penelitian ini terdiri atas data kualitatif dan
data kuantitatif. Data kualitatif berupa saran dan masukan dari dosen ahli media
dan ahli materi, kemudian akan diambil beberapa saja yang sekiranya perlu
untuk pengembangan/ penyempurnaan produk media pembelajaran ini. Data
kuantitatif diperoleh dari kuesioner berupa pernyataan atau kalimat yang nantinya
diubah ke dalam bentuk angka yang diisi oleh dosen ahli materi dan media, guru
serta perserta didik.
Menurut Suharsimi Arikunto (2010: 35), data kuntitatif yang berwujud
angka-angka hasil perhitungan atau pengukuran dapat diproses dengan cara
dijumlah, dibandingkan dengan jumlah yang diharapkan dan diperoleh
presentase. Dengan rumus sebagai berikut:
(%) = ℎ 100%
Penetapan kriteria kelayakan dilakukan dengan cara membuat kriteria
kuantitatif tanpa pertimbangan. Maksudnya yaitu kriteria tersebut disusun hanya
dengan memperhatikan rentangan bilangan tanpa mempertimbangkan apa-apa
yang dilakukan baik itu berupa kebijakan atau bobot-bobot tertentu (Suharsimi
Arikunto, 2010:35). Berikut ini merupakan klasifikasi kelayakan pengembangan
media pembelajaran pada tabel 7. Tabel skala persentase ini digunakan untuk
menentukan nilai kelayakan produk yang dihasilkan. Nilai kelayakan untuk
produk media pembelajaran pada mata pelajaran gambar teknik ditetapkan
paling rendah adalah kurang layak.
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Tabel 7. Skala persentase menurut Suharsimi Arikunto (2010:208)
Persentase Pencapaian Interpretasi
76 – 100 % Sangat Layak
56 – 75 % Layak
40 – 55 % Cukup Layak
0 – 39 % Kurang Layak
Skala persentase dengan persentase pencapaian 0 – 39% mendapatkan
interpretasi kurang layak. Skala persentase dengan persentase pencapaian 40 –
55% memperoleh interpretasi atau diartikan cukup layak. Skala persentase
dengan persentase pencapaian 56 – 75% diartikan layak. Sedangkan skala
persentase dengan persentase pencapaian 76 – 100% diartikan sangat layak.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Deskripsi Data Uji Coba
1. Pengembangan Produk Awal
Produk awal berupa multimedia pembelajaran gambar teknik berdasarkan
atas analisis berupa Focused Group Discussion (FGD) dengan guru-guru dan
Waka kurikulum, serta diskusi dengan siswa-siswa. Setelah itu dilakukan
pembuatan desain multimedia pembelajaran dengan cara menyusun flowchart
dan storyboard. Kegiatan selanjutnya setelah kegiatan analisis dan pembuatan
desain adalah pengumpulan bahan-bahan pendukung. Mengedit, mencampur
bahan pendukung dilakukan setelah bahan-bahan pendukung terkumpul. Produk
awal yang berupa multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran gambar
teknik adalah sebagai berikut:
a. Halaman intro
Halaman intro menampilkan animasi dengan gambar, teks dan musik.
Halaman intro dilengkapi dengan tombol “Skip”. Tombol “Skip” berfungsi untuk
mempersingkat intro dan langsung masuk ke halaman pembuka. Halaman intro
dapat dilihat pada gambar 14.
Gambar 14. Halaman Intro
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b. Halaman pembuka
Halaman pembuka merupakan halaman sebelum masuk menuju halaman
utama. Pada halaman pembuka berisi tulisan Multimedia Pembelajaran Gambar
Teknik dan tombol masuk ke dalam media pembelajaran gambar teknik. Di
bawah tombol “,masuk” terdapat keterangan perngoperasian tombol masukPada
saat memasuki halaman ini sound dalam poisisi mati. Halaman pembuka dapat
dilihat pada gambar 15.
Gambar 15. Halaman Pembuka
c. Halaman utama
Halaman utama berisi tombol pengoperasian untuk menu “Home”, “SK &
KD (Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar)”, “Profil”, “Petunjuk”, dan
“Materi”. pada halaman utama terdapat animasi berupa logo Universitas Negeri
Yogyakarta (UNY) yang berotasi membentuk logo UNY 3D secara terus
menerus. Animasi logo UNY ditempatkan pada bagian sudut kiri atas tampilan.
Pada bagian sudut kiri bawah tampilan terdapat jam digital yang menyesuaikan
waktu pada komputer atau laptop. Pada bagian sudut kanan atas terdapat tombol
sound dan tombol keluar. Tombol “sound” berfungsi untuk mematikan dan
menghidupkan musik latar, sedangkan tombol “keluar” berfungsi untuk
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mengakhiri penggunaan media pembelajaran. Tampilan halaman utama dapat
dilihat pada gambar 16.
Gambar 16. Halaman utama
Pada halaman utama terdapat pengoperasian dari beberapa menu,
tampilan dari menu-menu tersebut adalah sebgai berikut:
1) Menu SK & KD
Menu SK & KD berisi tentang kompetensi yang hendak dicapai
berdasarkan kurikulum yang digunakan. Kurikulum yang diguanakan adalah
kurikulum KTSP (Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan). Tampilan menu SK &
KD dapat dilihat pada gambar 17.
Gambar 17. Halaman menu SK & KD
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2) Menu Profil
Menu profil ini berisi tentang identitas pengembang multimedia
pembelajaran dan identitas dosen pembimbing. Tampilan menu profil dapat
dilihat pada gambar 18.
Gambar 18. Halaman menu profil
3) Menu Petunjuk
Menu petunjuk berisi mengenai petunjuk penggunaan media pembelajaran
khususnya mengenai jenis-jenis tombol beserta dengan fungsinya. Pada menu
ini terdapat beberapa jenis tombol beserta dengan keterangannya yang
digunakan pada multimedia pembelajaran ini. Tampilan menu petunjuk dapat
dilihat pada gambar 19.
Gambar 19. Halaman menu petunjuk
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4) Menu Materi
Menu materi terdiri atas beberapa sub materi, yaitu materi tentang alat
gambar, garis, etiket, simbol-simbol kelistrikan, wiring diagram sistem
penerangan, wiring diagram sistem pengisian, wiring diagram sistem starter, dan
wiring diagram sistem pengapian. Menu materi masih terletak pada halaman
utama. Ketika tombol sub materi dipilih dan ditekan maka akan menuju pada
halaman yang berisi materi yang dimaksud. Tampilan dari menu materi dapat
dilihat pada gambar 20.
Gambar 20. Halaman menu materi
Jika salah satu menu materi dipilih, maka akan masuk ke halaman sub
materi untuk materi gambar teknik yang dipilih. Pada tampilan sub materi
terdapat 4 tombol pada bagian kiri. Tombol-tombol tersebut yaitu tombol “Masuk”,
“Video”, “Evaluasi”, dan “Referensi”.
a) Menu Masuk
Menu masuk berisi tentang teori-teori disertai dengan gambar. Teori-teori
dan gambar-gambar pada menu masuk sesuai dengan materi yang dipilih.
Misalkan materi yang dipilih adalah gambar 3D maka teori dan gambar yang
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muncul adalah teori dan gambar tentang gambar 3D. Halaman menu masuk
salahsatu materi dapat dilihat pada gambar 21.
Gambar 21. Halaman menu masuk
b) Menu Video
Menu video merupakan menu yang berisi tentang video materi yang
bersangkutan. Halaman menu video dapat dilihat pada gambar 22.
Gambar 22. Halaman menu video
Dalam halaman menu video dilengkapi dengan tombol navigasi untuk
mengontrol pemutaran video. Tombol-tombol navigasi tersebut antara lain:
1) Play
2) Pause
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3) Stop
4) Forward
5) Previous
6) Volume
c) Menu Evaluasi
Menu evaluasi berisi tentang soal-soal latihan untuk peserta didik disertai
dengan petunjuknya. Jumlah soal yang terdapat pada menu soal adalah dua
butir soal, bentuk soalnya adalah essai. Pada halaman evaluasi juga terdapat
sebuah tombol, tombol tersebut adalah tombol soal. Tombol ini berfungsi untuk
menuju pada soal berupa gambar wiring diagram sepeda motor. Halaman menu
evaluasi dapat dilihat pada gambar 23.
Gambar 23. Halaman evaluasi
d) Menu Referensi
Menu referensi berisi tentang acuan yang digunakan pada materi gambar
teknik dalam media pembelajaran ini. Semua materi yang ada dalam media
pembelajaran ini, referensi atau sumbernya dicantumkan pada halaman
referensi. Halaman menu referensi dapat dilihat pada gambar 24.
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Gambar 24. Halaman Referensi
2. Validasi Ahli dan Revisi
Sebelum dilakukan uji lapangan, produk yang berupa multimedia
pembelajaran perlu untuk divalidasi oleh para ahli. Validasi ahli dilakukan oleh
responden para ahli atau disebut Expert Judgement. Kegiatan ini dilakukan untuk
menilai produk awal, memberikan saran dan masukkan untuk perbaikan produk
sebelum diuji coba di lapangan. Multimedia pembelejaran ini divalidasi oleh dua
dosen ahli yaitu satu orang ahli media dan satu orang ahli materi. hasil validasi
dari ahli media dan ahli materi digunakan sebagai acuan untuk memperbaiki
produk berupa multimedia pembelajaran. Hasil validasi ahli media dan ahli materi
adalah sebagai berikut:
a. Validasi ahli media
Ahli media yang memberikan penilaian dan masukkan terhadap produk
multimedia pembelajaran ini adalah Drs. Noto Widodo, M.Pd., data hasil dari
penilaian ahli media terdiri atas tiga indikator penilaian yaitu kemudahan, tulisan
dan tampilan. Hasil penilaian ahli media dapat dilihat pada tabel 8, 9 dan 10.
Tabel 8. Hasil penilaian ahli media indikator kemudahan
No. Pernyataan Skor
1. Media pembelajaran dapat dioperasikan denganmudah 3,00
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No. Pernyataan Skor
2. Petunjuk penggunaan pada media pembelajaran inisudah baik 4,00
3. Tombol-tombol navigasi pada media pembelajaranbekerja dengan tepat sesuai fungsinya 3,00
4. Penggunaan bahasa pada media pembelajaranmudah dimengerti 3,00
5. Kejelasan menu dan tombol dalam mediapembelajaran sudah baik 4,00
Total skor 17,00
Tabel 9. Hasil penilaian ahli media indikator tulisan
No. Pernyataan Skor
1. Kualitas teks pada media pembelajaran ini sudah
baik. 3,00
2. Tulisan pada media pembelajaran ini mudah untuk
dibaca 4,00
3. Jenis huruf pada teks yang digunakan dalam media
pembelajaran ini sudah tepat 3,00
4. Ukuran huruf pada teks yang digunakan dalam
media pembelajaran ini sudah tepat 3,00
5. Pemilihan warna huruf pada teks dalam media
pembelajaran ini sudah baik 4,00
6. Penggunaan spasi pada teks dalam media
pembelajaran ini sudah tepat 3,00
Total skor 20,00
Tabel 10. Hasil penilaian ahli media indikator tampilan
No. Pernyataan Skor
1. Pemilihan tema tampilan pada media pembelajaran
ini menarik sesuai dengan usia pengguna 3,00
2. Pemilihan warna latar pada media ini tepat
sehingga terlihat menarik 3,00
3. Kualitas tampilan isi materi dalam media
pembelajaran ini baik sehingga memperjelas materi 4,00
4. Tata letak tampilan isi materi sudah tepat sehingga
memudahkan pemahaman materi 4,00
5. Ketepatan tata letak tombol navigasi pada media
ini tepat sehingga memudahkan dalam
pengoperasian
3,00
6. Pemilihan musik pada media ini sudah baik tidak
mengganggu konsentrasi 3,00
Total skor 20,00
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b. Revisi ahli media
Revisi ahli media merupakan kegiatan perbaikan media pembelajaran
berdasarkan penilaian dan saran yang diberikan oleh ahli media. Revisi ahli
media  terhadap media pembelajaran yang dikembangkan adalah sebagai
berikut:
1) Penggantian warna tulisan dan background
Pada halaman utama bagian menu SK & KD terdapat tulisan yang
berisikan Standar Kompetensi dan Kompetensi dasar. Sebelum dilakukan
perbaikan warna latar belakangnya adalah warna abu-abu, sedangkan warna
tulisannya adalah warna hitam. Ahli media memberikan saran untuk mengubah
kombinasi warna antara tulisan dan latar belakangnya. Ahli media menyarankan
warna putih untuk latar belakangnya dan warna hitam untuk tulisannya atau
sebaliknya. Tujuannya adalah supaya tulisan dapat terlihat dengan jelas.
Kemudian perubahan kombinasi warna background dan tulisan dilakukan oleh
peneliti sesuai dengan saran dari ahli media. Tampilan sebelum dan sesudah
revisi dapat dilihat pada gambar 25 dan 26.
Gambar 25. Tampilan menu SK&KD sebelum revisi
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Gambar 26. Tampilan menu SK&KD setelah revisi
2) Penggantian tata letak tulisan pada halaman keluar
Pada halaman keluar terdapat tulisan pada bagian atas tombol konfirmasi
“YA” dan “TIDAK” terdapat tulisan “APAKAH YAKIN ANDA INGIN KELUAR?”.
Sebelum dilakukan perbaikan tulisan tersebut ditulis miring. Ahli media
menyarankan supaya tulisan tersebut ditulis lurus tidak boleh miring. Ahli media
menegaskan bahwa harus dapat dibedakan antara iklan dengan media
pembelajaran. Saran yang diberikan oleh ahli media kemudian dilaksanakan oleh
peneliti guna memperbaiki media pembelajaran yang dibuat. Tampilan halaman
keluar antara sebelum dan sesudah revisi dapat dilihat pada gambar 27 dan 28.
Gambar 27. Halaman keluar sebelum revisi
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Gambar 28. Halaman keluar setelah revisi
c. Validasi ahli materi
Ahli materi akan memberikan penilaian pada materi dalam media
pembelajaran. Dalam hal ini yang bertindak sebagai hali materi adalah Amir
Fatah, M.Pd. data hasil validasi ahli materi terdiri atas dua indikator yaitu
indikator kesesuaian materi dan kualitas materi. Hasil penilaian ahli materi dapat
dilihat pada tabel 11 dan 12.
Tabel 11. Hasil penilaian ahli materi indikator kesesuaian materi
No. Pernyataan Skor
1. Materi pembelajaran pada media in sesuaidengan standar kompetensi 4,00
2. Materi pembelajaran pada media ini sesuaidengan kompetensi dasar 4,00
3. Media pembelajaran berisi materi tentang alatgambar 4,00
4. Media pembelajaran berisi materi tentang jenis-jenis garis 4,00
5. Media pembelajaran berisi tentang etiketgambar 4,00
6. Media pembelajaran berisi materi tentangsimbol-simbol kelistrikan 4,00
7. Media pembelajaran berisi materi tentang wiringdiagram sistem penerangan 4,00
8. Media pembelajaran berisi materi tentang wiringdiagram sistem pengisian 4,00
9. Media pembelajaran berisi materi tentang wiringdiagram sistem starter 4,00
10. Media pembelajaran berisi materi tentang wiring 4,00
90
No. Pernyataan Skor
diagram sistem pengapian
Total skor 40,00
Tabel 12. Hasil penilaian ahli materi indikator kualitas materi
No. Pernyataan Skor
1. Penyusunan materi pada media pembelajaran
sudah runtut 3,00
2. Bahasa yang digunakan mudah dipahami 4,00
3. Gambar yang ditampilkan sesuai dengan materi 3,00
4. Gambar yang ditampilkan mudah dipahami 3,00
5. Animasi yang ditampilkan sesuai dengan materi 3,00
6. Animasi yang ditampilkan mudah dipahami 3,00
7. Video yang ditampilkan sesuai dengan materi 4,00
8. Video yang ditampilkan mudah dipahami 4,00
9. Media pembelajaran dapat membantu peserta
didik dalam pembelajaran mandiri 3,00
10. Media pembelajaran dapat membantu peserta
didik dalam memahami materi yang
disampaikan
3,00
Total skor 33,00
d. Revisi ahli materi
Revisi ahli materi merupakan kegiatan memperbaiki kekurangan dari materi
yang terkandung dalam media pembelajaran yang dikembangkan. Berdasarkan
validasi yang dilakukan kepada ahli materi, tidak ada perbaikan yang diperlukan.
3. Uji Coba Lapangan Skala Kecil dan Revisi
Pada uji coba lapangan skala kecil, media pembelajaran di ujicobakan
kepada 10 orang siswa. Sepuluh orang siswa diambil dari siswa kelas X teknik
sepeda motor SMK Negeri 1 Pleret. selain diujicobakan ke siswa, penilaian
media pembelajaran juga melibatkan seorang guru kompetensi keahlian teknik
sepeda motor di SMK Negeri 1 Pleret. Hasil uji coba tersebut digunakan untuk
menialai media pembelajaran yang telah dibuat. Kemudian hasil penilaian
tersebut dianalisis kembali untuk memperbaiki media pembelajaran lebih lanjut.
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Penilaian dan revisi media pembelajaran dari uji lapangan skala kecil adalah
sebagai berikut:
a. Data Hasil Penilaian Oleh Guru
Data hasil penilaian oleh guru terdiri atas lima indikator penilaian yaitu
kemudahan, tulisan, tampilan, materi dan manfaat. hasil penilaian oleh guru SMK
Negeri 1 Pleret dapat dilihat pada tabel 13 sampai dengan 17.
Tabel 13. Hasil penilaian oleh guru indikator kemudahan
No. Pernyataan Skor
1. Media pembelajaran dapat dioperasikandengan mudah 3,00
2. Petunjuk penggunaan pada mediapembelajaran sudah baik 3,00
3.
Tombol-tombol navigasi pada media
pembelajaran bekerja dengan tepat sesuai
fungsinya
3,00
4. Penggunaan bahasa pada mediapembelajaran mudah dimengerti 4,00
5.
Kejelasan menu dan tombol
pengoperasian dalam media pembelajaran
sudah baik
4,00
Total skor 17,00
Tabel 14. Hasil penilaian oleh guru indikator tulisan
No. Pernyataan Skor
1. Tulisan pada media pembelajaran mudahuntuk dibaca 4,00
2. Jenis huruf pada teks yang digunakandalam media pembelajaran sudah tepat 4,00
3. Ukuran huruf pada teks yang digunakanpada media pembelajaran ini sudah tepat 4,00
4.
Pemilihan warna huruf pada teks dalam
media pembelajaran sudah tepat sehingga
mendukung keterbacaan teks
2,00
5. Penggunaan spasi pada teks dalam mediapembelajaran ini sudah tepat 4,00
Total skor 18,00
Tabel 15. Hasil penilaian oleh guru indikator tampilan
No. Pernyataan Skor
1.
Pemilihan tema tampilan pada media
pembelajaran ini menarik sesuai dengan
usia pengguna
4,00
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No. Pernyataan Skor
2.
Pemilihan warna latar belakang pada
media pembelajaran sudah sesuai
sehingga terlihat menarik
3,00
3. Kulaitas tampilan isi materi dalam mediapembelajaran ini sudah baik 3,00
4.
Tata letak tampilan isi materi sudah tepat
sehingga memudahkan pemahaman
materi
3,00
5.
Ketepatan tata letak tombol navigasi pada
media ini tepat sehingga memudahkan
dalam pengoperasian
4,00
6. Pemilihan musik pada media ini sudahbaik tidak mengganggu konsentrasi 3,00
Total skor 20,00
Tabel 16. Hasil penilaian oleh guru indikator materi
No. Pernyataan Skor
1. Materi yang didesain dalam mediapembelajaran sesuai dengan silabus 3,00
2. Materi yang didesain sesuai dengan teorigambar teknik 3,00
Total skor 6,00
Tabel 17. Hasil penilaian oleh guru indikator manfaat
No. Pernyataan Skor
1. Media pembelajaran dapat meningkatkanminat peserta didik untuk belajar 4,00
2. Media pembelajaran membuat kegiatanpembelajaran terasa tidak membosankan 4,00
3.
Media pembelajaran membantu peserta
didik lebih mudah memahami materi yang
disampaikan
4,00
4. Media pembelajaran membantu pesertadidik dalam belajar mandiri 4,00
Total skor 16,00
b. Data Uji Coba Lapangan Skala Kecil
Data uji coba lapangan skala kecil didapatkan dari pendapat dan penilaian
siswa dalam menggunakan media pembelajaran gambar teknik. Data uji coba
lapangan skala kecil terdiri dari empat indikator yaitu kemudahan, tulisan,
tampilan, dan manfaat. Saran dan masukkan dari siswa yang sesuai dengan
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pengembangan media pembelajaran sistem starter kemudian digunakan untuk
memperbaiki media pembelajaran lebih lanjut. Data uji coba lapangan skala kecil
dapat dilihat pada tabel 18 sampai dengan 21.
Tabel 18. Data uji coba lapangan skala kecil indikator kemudahan
No. Pernyataan Skor
1. Media pembelajaran dapat dioperasikan denganmudah 3,67
2. Petunjuk penggunaan pada media pembelajaransudah baik 3,60
3. Tombol-tombol navigasi pada media pembelajaranbekerja dengan tepat sesuai fungsinya 3,27
4. Penggunaan bahasa pada media pembelajaranmudah dimengerti 3,67
5. Kejelasan menu dan tombol dalam mediapembelajaran sudah baik 3,47
Total skor 17,67
Tabel 19. Data uji coba lapangan skala kecil indikator tulisan
No. Pernyataan Skor
1. Tulisan pada media pembelajaran ini mudah untukdibaca 3,47
2.
Jenis huruf pada teks yang digunakan dalam
media pembelajaran ini sudah tepat sehingga
mudah untuk dibaca
3,40
3.
Ukuran huruf pada teks yang digunakan dalam
media pembelajaran ini sudah tepat sehingga
mudah untuk dibaca
3,40
4.
Pemilihan warna huruf pada teks dalam media
pembelajaran ini sudah tepat sehingga mendukung
keterbacaan teks
3,33
5. Penggunaan spasi teks dalam media pembelajaranini sudah proporsional 3,07
Total skor 16,67
Tabel 20. Data uji coba lapangan skala kecil indikator tampilan
No. Pernyataan Skor
1. Pemilihan warna latar pada media ini tepatsehingga terlihat menarik 3,53
2.
Kualitas tampilan isi materi dalam media
pembelajaran ini baik sehingga memperjelas
materi
3,40
3. Tata letak tampilan isi materi sudah tepat sehinggamemudahkan pemahaman materi 3,20
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4.
Ketepatan tata letak tombol navigasi pada media
ini tepat sehingga memudahkan dalam
pengoperasian
3,07
5. Pemilihan musik pada media ini sudah baik tidakmengganggu konsentrasi 3,47
6. Materi ayng didesain dalam media pembelajaransesuai dengan silabus 3,40
Total skor 20,07
Tabel 21. Data uji coba lapangan skala kecil indikator manfaat
No. Pernyataan Skor
1. Penggunaan media pembelajaran ini meningkatkanminat untuk belajar 3,40
2. Penggunaan media pembelajaran ini membuatproses belajar menjadi tidak membosankan 3,20
3. Media pembelajaran ini membantu memudahkanmemahami materi 3,13
4. Media pembelajaran ini membantu dalam kegiatanbelajar mandiri 3,53
Total skor 13,27
c. Revisi Uji Coba Lapangan Skala Kecil
Revisi uji coba lapangan skala kecil merupakan perbaikan media
pembelajaran berdasarkan penilaian dari guru dan siswa. Penilaian yang
dilakukan oleh guru mata pelajaran gambar teknik. Sejumlah 15 orang siswa juga
menjadi penilai dalam uji coba kelompok kecil ini. Hasil perbaikan media
pembelajaran sistem starter berdasarkan saran dan masukkan dari guru dan
siswa adalah sebagai berikut:
1) Tombol kembali pada wiring diagram
Guru memberikan saran supaya pada wiring diagram Honda CB diberi
tombol kembali. Saran dari guru mengenai tombol kembali pada wiring diagram
Honda CB dipakai oleh pengembang guna perbaikan. Tidak adanya tombol
kembali dikarenakan terlewat dalam proses pembuatannya. Berikut ini halaman
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wiring diagram Honda CB sebelum dan sesudah perbaikan dapat dilihat pada
gambar 29 dan 30.
Gambar 29. Halaman wiring diagram Honda CB sebelum perbaikan
Gambar 30. Halaman wiring diagram Honda CB setelah diperbaiki
2) Gambar wiring diagram kurang jelas saat menggunakan proyektor
Pada bagian materi wiring diagram khususnya gambar wiring diagram
sepeda motor terdapat satu gambar yang pecah saat ditampilkan pada proyektor.
Gambar wiring diagram yang terlihat pecah adalah wiring diagram “Jupiter MX”.
Akan tetapi saat dilihat pada layar komputer gambar terlihat jelas. Beberapa
siswa memberikan saran supaya gambar wiring diagram diperjelas sehingga saat
ditampilkan menggunakan proyektor menjadi terlihat jelas. Pengembang
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memperbaiki gambar wiring yang pecah saat menggunakan proyektor sehingga
terlihat lebih jelas dengan cara menambah ukuran resolusinya.
4. Uji Coba Lapangan Skala Besar dan Produk Akhir
Uji coba lapangan skala besar dilakukan dengan mengujicobakan media
pembelajaran kepada siswa X TSM. Jumlah siswa pada uji coba skala besar
sebanyak 33 orang siswa. Data yang diperoleh dari uji coba lapangan skala
besar selanjutnya dianalisis. Hasil analisis tersebut digunakan untuk
memperbaiki kembali media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian
ini. Dengan memperbaiki media pembelajaran yang dikembangkan maka tingkat
kelemahan produk akan berkurang, sehingga dihasilkan media pembelajaran
yang layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Tampilan produk media
pembelajaran dapat dilihat pada sub bab kajian produk.
a. Data Uji Coba Lapangan Skala Besar
Data uji coba lapangan skala besar diperoleh dari hasil penilaian siswa
setelah menggunakan media pembelajaran. Data uji coba lapangan skala besar
terdiri atas empat indikator penilaian yaitu kemudahan, tulisan, tampilan dan
manfaat. Data uji coba lapangan skala besar dapat dilihat pada tabel 22 - 25.
Tabel 22. data uji coba lapangan skala besar indikator kemudahan
No. Pernyataan Skor
1. Media pembelajaran dapat dioperasikan denganmudah 3,58
2. Petunjuk penggunaan pada media pembelajaransudah baik 3,58
3. Tombol-tombol navigasi pada media pembelajaranbekerja dengan tepat sesuai fungsinya 3,48
4. Penggunaan bahasa pada media pembelajaranmudah dimengerti 3,58
5. Kejelasan menu dan tombol dalam mediapembelajaran sudah baik 3,48
Total skor 17,70
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Tabel 23. Data uji coba lapangan skala besar indikator tulisan
No. Pernyataan Skor
1. Tulisan pada media pembelajaran ini mudah untukdibaca 3,39
2.
Jenis huruf pada teks yang digunakan dalam
media pembelajaran ini sudah tepat sehingga
mudah untuk dibaca
3,36
3.
Ukuran huruf pada teks yang digunakan dalam
media pembelajaran ini sudah tepat sehingga
mudah untuk dibaca
3,39
4.
Pemilihan warna huruf pada teks dalam media
pembelajaran ini sudah tepat sehingga mendukung
keterbacaan teks
3,24
5. Penggunaan spasi teks dalam media pembelajaranini sudah proporsional 3,42
Total skor 16,82
Tabel 24. Data uji coba lapangan skala besar indikator tampilan
No. Pernyataan Skor
1. Pemilihan warna latar pada media ini tepatsehingga terlihat menarik 3,42
2.
Kualitas tampilan isi materi dalam media
pembelajaran ini baik sehingga memperjelas
materi
3,36
3. Tata letak tampilan isi materi sudah tepat sehinggamemudahkan pemahaman materi 3,36
4.
Ketepatan tata letak tombol navigasi pada media
ini tepat sehingga memudahkan dalam
pengoperasian
3,24
5. Pemilihan musik pada media ini sudah baik tidakmengganggu konsentrasi 3,36
6. Materi ayng didesain dalam media pembelajaransesuai dengan silabus 3,33
Total skor 20,09
Tabel 25. Data uji coba lapangan skala besar indikator manfaat
No. Pernyataan Skor
1. Penggunaan media pembelajaran ini meningkatkanminat untuk belajar 3,27
2. Penggunaan media pembelajaran ini membuatproses belajar menjadi tidak membosankan 3,36
3. Media pembelajaran ini membantu memudahkanmemahami materi 3,33
4. Media pembelajaran ini membantu dalam kegiatanbelajar mandiri 3,42
Total skor 13,39
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B. Analisis Data
1. Analisis Kelayakan Media Pembelajaran
Setelah instrumen penilaian dinyatakan valid oleh validator, maka
instrumen tersebut daapt dipakai guna pengambilan data. Data-data yang diambil
adalah dari ahli media, ahli materi, guru dan siswa. data-data yang diperoleh
melalui isian kuesioner selanjutnya dihitung dan dianalisis untuk mengetahui
hasil kelayakan media pembelajaran. Krieria penilaian ataupun acuan penilaian
yang digunakan untuk menyatakan layak atau tidaknya media pembelajaran
diperoleh melalui skala persentase kelayakan.
2. Analisis Data Hasil Validasi Ahli Media
Data yang diperoleh dari penilaian ahli media, yang terdiri atas indikator
kemudahan, tulisan dan tampilan secara sederhana dapat dilihat pada tabel 26
dan gambar 31.
Tabel 26. Data Hasil Penilaian Ahli Media
No. IndikatorPenilaian
Jumlah
Butir
Skor Ahli
Media
Skor yang
Diharapkan Kelayakan
1 Kemudahan 5 17 20 85%
2 Tulisan 6 20 24 83%
3 Tampilan 6 20 24 83%
Jumlah 17 57 68 84%
Gambar 31. Grafik Hasil Penilaian Ahli Media
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Berdasarkan tabel 29 dan grafik diatas, validasi ahli media dengan acuan
penilaian berdasarkan indikator kemudahan diperoleh skor sebesar 17. Hasil
tersebut selanjutnya dikonversikan menggunakan acuan rumus persentase
kelayakan. Berdasarkan indikator kemudahan, media pembelajaran gambar
teknik mendapatkan persentase kelayakan sebesar 84%.
Hasil validasi ahli media dengan acuan penilaian berdasarkan indikator
tulisan diperoleh skor sebesar 20. Hasil tersebut selanjutnya dikonversikan
menggunakan acuan rumus persentase kelayakan. maka berdasarkan indikator
tulisan, media pembelajaran gambar teknik mendapatkan persentase kelayakan
sebesar 83%.
Hasil validasi ahli media dengan acuan penilaian berdasarkan indikator
tampilan diperoleh skor sebesar 20. Hasil tersebut selanjutnya dikonversikan
menggunakan acuan rumus persentase kelayakan. Maka berdasarkan indikator
tampilan, media pembelajaran gambar teknik mendapatkan persentase
kelayakan sebesar 83%.
Berdasarkan indikator kemudahan, tulisan dan tampilan dari ahli media
didapatkan skor keseluruhan sebesar 57. Dengan demikian media pembelajaran
gambar teknik secara keseluruhan berdasarkan validasi ahli media mendapatkan
persentase kelayakan sebesar 84%.
3. Analisis Data hasil Validasi Ahli Materi
Setelah data hasil penilaian diperoleh, data tersebut kemudian dapat
dianalisis. Data yang diperoleh dari penilaian ahli materi indikator kesesuaian
materi dan kualitas materi dapat disajikan secara sederhana pada tabel 27 dan
gambar 32.
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Tabel 27. Hasil Penilaian Ahli Materi
No. IndikatorPenilaian
Jumlah
Butir
Skor Ahli
Materi
Skor yang
Diharapkan Kelayakan
1 KesesuaianMateri 10 40 40
100%
2 Kualitas Materi 10 33 40 83%
Jumlah 20 73 80 91%
Gambar 32. Grafik Hasil Penilaian Ahli Materi
Dari tabel 27 dan grafik, hasil penilaian ahli materi dengan acuan penilaian
berdasarkan indikator kesesuaian materi diperoleh skor sebesar 40. Hasil
tersebut selanjutnya dikonversikan menggunakan acuan rumus persentase
kelayakan. Maka berdasarkan indikator kesesuaian materi, media pembelajaran
gambar teknik mendapatkan persentase kelayakan sebesar 100%.
Sedangkan hasil penilaian ahli materi dengan acuan penilaian berdasarkan
indikator kualitas materi diperoleh rerata sebesar 33. Hasil tersebut selanjutnya
dikonversiakan menggunakan acuan rumus persentase kelayakan. Maka
berdasarkan indikator kualitas materi, media pembelajaran gambar teknik
mendapatkan persentase kelayakan sebesar 83%.
Berdasarkan kedua indikator penilaain oleh ahli materi, yaitu kesesuaian
materi dan kualitas mater didapatkan skor keseluruhan sebesar 73. Dengan
demikian media pembelajaran gambar teknik secara keseluruhan berdasarkan
penilaian ahli materi mendapatkan persentase kelayakan sebesar 91%.
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4. Analisis Data Hasil Penilaian Media Pembelajaran Oleh Guru
Data yang diperoleh dari penilaian terhadap media pembelajaran oleh guru,
dengan indikator kemudahan, tulisan, tampilan, materi dan manfaat, disajikan
pada tabel 28 dan gambar 33.
Tabel 28. Data Hasil Penilaian Media Pembelajaran Oleh Guru
No. IndikatorPenilaian
Jumlah
Butir
Skor
Guru
Skor yang
Diharapkan Kelayakan
1 Kemudahan 5 17 20 85%
2 Tulisan 5 18 20 90%
3 Tampilan 6 20 24 83%
4 Materi 2 6 8 75%
5 Manfaat 4 16 16 100%
Jumlah 22 77 88 87%
Gambar 33. Grafik Hasil Penilaian Media Pembelajaran oleh Guru
Berdasarkan tabel 28 dan grafik, hasil penilaian media pembelajaran oleh
guru dengan acuan penilaian berdasarkan indikator kemudahan diperoleh skor
sebesar 85. Hasil tersebut selanjutnya dikonversikan menggunakan acuan rumus
persentase kelayakan. Maka berdasarkan indikator kemudahan, media
pembelajaran gambar teknik mendapatkan persentase kelayakan sebesar 85%.
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Hasil penilaian media pembelajaran oleh guru dengan acuan penilaian
berdasarkan indikator tulisan diperoleh skor sebesar 18. Hasil tersebut
selanjutnya dikonversikan menggunakan acuan rumus persentase kelayakan.
maka berdasarkan indikator tulisan, media pembelajaran gambar teknik
mendapatkan persentase kelayakan sebesar 90%.
Hasil penilaian media pembelajaran oleh guru dengan acuan penilaian
berdasarkan indikator tampilan diperoleh skor sebesar 20. Hasil tersebut
selanjutnya dikonversikan menggunakan acuan rumus persentase kelayakan.
maka berdasarkan indikator tampilan, media pembelajaran gambar teknik
mendapatkan persentase kelayakan sebesar 83%.
Penilaian media pembelajaran oleh guru dengan acuan penilaian
berdasarkan indikator materi diperoleh skor sebesar 6. Hasil tersebut selanjutnya
dikonversikan menggunakan acuan rumus persentase kelayakan. Maka
berdasarkan indikator materi, media pembelajaran gambar teknik mendapatkan
persentase kelayakan sebesar 75%.
Hasil penilaian media pembelajaran oleh guru dengan acuan penilaian
berdasarkan indikator manfaat diperoleh skor sebesar 16. Hasil tersebut
selanjutnya dikonversikan menggunakan acuan rumus persentase kelayakan.
maka berdasarkan indikator materi, media pembelajaran gambar teknik
mendapatkan persentase kelayakan sebesar 100%.
Berdasarkan lima indikator penilaian oleh guru yaitu kemudahan, tulisan,
tampilan, materi dan manfaat diperoleh skor keseluruhan sebesar 77. Dengan
demikian media pembelajaran gambar teknik secara keseluruhan berdasarkan
penilaian dari guru kompetensi keahlian teknik sepeda motor di SMK Negeri 1
Pleret mendapatkan persentase kelayakan sebesar 87%.
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5. Analisis Data Hasil Uji Coba Lapangan Skala Kecil
Data penilaian media pembelajaran pada uji coba lapangan skala kecil
berdasarkan indikator kemudahan, tulisan, tampilan dan manfaat. Data penilaian
media pembelajaran pada uji coba lapangan skala kecil dapat dilihat pada tabel
29 dan gambar 34.
Tabel 29. Data hasil uji coba lapangan skala kecil
No. IndikatorPenilaian
Jumlah
Butir
Skor yang
Diperoleh
Skor yang
Diharapkan Kelayakan
1 Kemudahan 5 256 300 85%
2 Tulisan 5 250 300 83%
3 Tampilan 6 301 360 84%
4 Manfaat 4 199 240 83%
Jumlah 22 1006 1200 84%
Gambar 34. Grafik Hasil Uji Coba Lapangan Skala Kecil
Berdasarkan tabel 29. dan gambar 34, hasil uji coba lapangan skala kecil
dengan acuan penilaian berdasarkan indikator kemudahan diperoleh skor
sebesar 256. Hasil tersebut selanjutnya dikonversikan mengguanakan acuan
rumus persentase kelayakan. Maka berdasarkan indikator kemudahan, media
pembelajaran gambar teknik mendapatkan persentase kelayakan sebesar 85%.
104
Hasil uji coba lapangan skala kecil dengan acuan penilaian berdasarkan
indikator tulisan diperoleh skor sebesar 250. Hasil tersebut kemudian
dikonversikan menggunakan acuan rumus persentase kelayakan. Sehingga
berdasarkan indikator tulisan, media pembelajaran gambar teknik mendapatkan
persentase kelayakan sebesar 83%.
Hasil uji coba lapangan skala kecil dengan acuan penilaian berdasarkan
indikator tampilan diperoleh skor sebesar 301. Hasil tersebut kemudian
dikonversikan menggunakan acuan rumus persentase kelayakan. Sehingga
berdasarkan indikator tampilan, media pembelajaran gambar teknik
mendapatkan persentase kelayakan sebesar 84%.
Hasil uji coba lapangan skala kecil dengan acuan penilaian berdasarkan
indikator manfaat diperoleh skor sebesar 199. Hasil tersebut kemudian
dikonversikan menggunakan acuan rumus persentase kelayakan. Sehingga
berdasarkan indikator manfaat, media pembelajaran gambar teknik mendapatkan
persentase kelayakan sebesar 83%.
Berdasarkan keempat indikator uji coba lapangan skala kecil yaitu
kemudahan, tulisan, tampilan dan manfaat, diperoleh skor keseluruhan sebesar
1006. Dengan demikian media pembelajaran gambar teknik secara keseluruhan
uji coba lapangan skala kecil memperoleh persentase kelayakan sebesar 84%.
6. Analisis Data Hasil Uji Coba Lapangan Skala Besar
Setelah diperoleh dara dari uji coba lapangan skala besar, selanjutnya data
tersebut dianalisis. Data penilaian media pembelajaran dalam uji coba lapangan
skala besar berdasarkan indikator kemudahan, tulisan, tampilan, dan manfaat
dapat disajikan dalam tabel dan grafik. Berikut ini data penilaian dari uji coba
lapangan skala besar dapat dilihat pada tabel 30 dan gambar 35.
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Tabel 30. Data Hasil Uji Coba Lapangan Skala Besar
No. IndikatorPenilaian
Jumlah
Butir
Skor yang
Diperoleh
Skor yang
Diharapkan Kelayakan
1 Kemudahan 5 584 660 88%
2 Tulisan 5 555 660 84%
3 Tampilan 6 663 792 84%
4 Manfaat 4 442 528 84%
Jumlah 22 2244 2640 85%
Gambar 35. Grafik Data Hasil Uji Coba Lapangan Skala Besar
Berdasarkan tabel 30 dan grafik hasil uji coba lapangan skala besar,
dengan acuan penilaian berdasarkan indikator kemudahan diperoleh skor
sebesar 584. Hasil itu selanjutnya dikonversikan menggunakan acuan rumus
persentase kelayakan. Sehingga berdasarkan indikator kemudahan, media
pembelajaran gambar teknik mendapatkan persentase kelayakan sebesar 88%.
Hasil uji coba lapangan skala besar dengan acuan penilaian berdasarkan
indikator tulisan, diperoleh skor sebesar 555. Hasil tersebut selanjutnya
dikonversikan menggunakan acuan rumus persentase kelayakan. Maka
berdasarkan indikator tulisan, media pembelajaran gambar teknik mendapatkan
persentase kelayakan sebesar 84%.
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Hasil uji coba lapangan skala besar dengan acuan penilaian berdasarkan
indikator tampilan, diperoleh skor sebesar 663. Hasil tersebut selanjutnya
dikonversikan menggunakan acuan rumus persentase kelayakan. Maka
berdasarkan indikator tampilan, media pembelajaran gambar teknik
mendapatkan persentase kelayakan sebesar 84%.
Hasil uji coba lapangan skala besar dengan acuan penilaian berdasarkan
indikator manfaat, diperoleh rerata sebesar 663. Hasil tersebut selanjutnya
dikonversikan menggunakan acuan rumus persentase kelayakan. Maka
berdasarkan indikator manfaat, media pembelajaran gambar teknik mendapatkan
persentase kelayakan sebesar 84%.
Dari empat indikator pada uji coba lapangan skala besar yaitu kemudahan,
tulisan, tampilan dan manfaat, diperoleh skor keseluruhan sebesar 2244.
Sehingga media pembelajaran gambar teknik secara keseluruhan berdasarkan
uji coba lapangan skala besar mendapatkan persentase kelayakan sebesar 85%.
C. Kajian Produk
Kajian produk berisi produk akhir multimedia pembelajaran inateraktif mata
pelajaran gambar teknik yang telah dikembangkan. Produk akhir hasil
pengembangan adalah berupa aplikasi multimedia interaktif mata pelajaran
gambar teknik. Produk media pembelajaran ini berupa perangkat lunak yang
dikemas dalam bentuk CD (Compact Disc). Produk multimedia interaktif mata
pelajaran gambar teknik selanjutnya dapat digunakan pada kegiatan
pembelajaran di kelas X program keahlian Teknik Sepeda Motor SMK Negeri 1
Pleret. Tampilan produk akhir media pembelajaran gambar teknik dapat dilihat
pada gambar 36-52:
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1. Halaman Intro
Gambar 36. Halaman Intro Produk Akhir
2. Halaman Pembuka
Gambar 37. Halaman Pembuka Produk Akhir
3. Halaman Home
Gambar 38. Halaman Home Produk Akhir
108
4. Halaman SK&KD
Gambar 39. Halaman SK&KD Produk Akhir
5. Halaman Profil
Gambar 40. Halaman Profil Produk Akhir
6. Halaman Petunjuk
Gambar 41. Halaman Petunjuk Produk Akhir
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7. Halaman Materi
Gambar 42. Halaman Materi Produk Akhir
8. Halaman Materi Alat-Alat Gambar
Gambar 43. Halaman Materi Alat-Alat Gambar Produk Akhir
9. Halaman Materi Garis
Gambar 44. Halaman Materi Garis Produk Akhir
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10. Halaman Materi Etiket
Gambar 45. Halaman Materi Etiket Produk Akhir
11. Halaman Materi Proyeksi
Gambar 46. Halaman Materi Proyeksi Produk Akhir
12. Halaman Materi Gambar 3D
Gambar 47. Halaman Materi Gambar 3D Produk Akhir
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13. Halaman Materi Simbol-Simbol Kelistrikan
Gambar 48. Halaman materi simbol-simbol kelistrikan Produk Akhir
14. Halaman Materi Wiring Sistem Penerangan
Gambar 49. Halaman Materi Wiring Sistem Penerangan Produk Akhir
15. Halaman Materi Wiring Sistem Pengisian
Gambar 50. Halaman Materi Wiring Sistem Pengisian Produk Akhir
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16. Halaman Materi Wiring Sistem Starter
Gambar 51. Halaman Materi Wiring Sistem Starter Produk Akhir
17. Halaman Materi Wiring Sistem Pengapian
Gambar 52. Halaman Materi Wiring Sistem Pengapian Produk Akhir
Hasil pengembangan berupa paket media pembelajaran interaktif gambar
teknik berupa folder berisikan 31 file berbentuk flash movie (.swf) yang
merupakan bentuk publish dari program Macromedia Flash Professional 8.
Sebuah file berbentuk windows projektor (.exe), yang berfungsi untuk
mengoperasikan media pembelajaran tanpa harus menginstall program
Macromedia Flash Professional 8. Enam buah file berbentuk flash video (.flv)
yang merupakan video dalam media pembelajaran. Secara keseluruhan
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besarnya memori data yang digunakan media pembelajaran ini adalah sebesar
96.7 MB (Mega Bytes). Media pembelajaran ini kompatibel dengan berbagai
macam sistem operasi komputer atau Operating System (OS). Beberapa sistem
operasi tersebut diantaranya adalah windows 95, XP, Vista, windows 7, windows
8. Paket multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran gambar teknik dapat
dilihat pada gambar 53.
Gambar 53. Tampilan Paket Media Pembelajaran
Pada proses pengembangan multimedia pembelajaran, sebagian besar
siswa memberikan pendapat atau saran terhadap produk media pembelajaran
yang dikembangkan. Pendapat atau saran dari siswa berbeda antara satu
dengan yang lainnya. Beberapa pendapat dari para siswa adalah sebagai
berikut:
1. Pendapat siswa yang bersifat positif
a. Dengan media pembelajaran ini proses pembelajaran menjadi tidak
membosankan.
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b. Penggunaan media pembelajaran ini meningkatkan minat belajar
c. Media pembelajaran ini membantu untuk mengetahui tentang gambar
teknik lebih jelas, dan mudah untuk dipahami.
d. Media pembelajaran ini cukup baik dan tidak membosankan sehingga
siswa dapat mengikuti kegiatan belajar dengan baik.
e. Media pembelajaran ini memiliki tampilan sederhana, akan tetapi materi
dapat diterima oleh siswa lebih jelas.
2. Pendapat siswa yang bersifat tidak sesuai dengan konsep pengembangan
media pembelajaran
a. Alat-alat kerjanya harus dirawat atau ditambah yang lebih bagus.
b. Animasinya kurang lucu
3. Pendapat siswa yang belum dapat dipenuhi oleh peneliti
a. Keterbatasan yang dimiliki oleh peneliti membuat beberapa pendapat dari
siswa belum bisa terpenuhi. Pada kualitas video yang kurang bagus
dikarenakan video tersebut merupakan hasil unduhan dari situs youtube,
resolusi video tersebut rendah dengan ditandai oleh beberapa gambar
pada video yang kurang jelas. Peneliti belum dapat mengedit atau
menjadikan video hasil unduhan tersebut menjadi video dengan kualitas
bagus.
b. Tampilan multimedia interaktif tidak optimal, tampilan yang dihasilkan
proyektor menjadi buram dan agak kabur.
Dengan mengesampingkan beberapa kekurangan media pembelajaran
pada uji coba skala besar, para siswa sangat antusias belajar dengan
menggunakan multimedia interaktif. Dengan demikian dapat diartikan produk
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media pembelajaran gambar teknik dapat meningkatkan minat siswa dalam
belajar.
D. Pembahasan Hasil Penelitian
1. Kebutuhan Media Pembelajaran
Pada penelitian pengembangan media ini langkah pertama adalah
melakukan identifikasi kebutuhan media pembelajaran. Kebutuhan ini didapat
dari focused group discussion (FGD) dan observasi awal. Focused group
discussion dilakukan pada tanggal 22 Februari 2016, dan dihadiri oleh dua orang
guru pengampu gambar teknik dan waka kurikulum SMK N 1 Pleret. Hasil yang
didapatkan dari focussed group discussion adalah (a) Materi gambar teknik terdiri
atas alat-alat gambar, jenis dan fungsi garis, proyeksi, gambar 3d, etiket gambar,
identifikasi simbol-simbol kelistrikan serta membaca wiring diagram kelistrikan,
(b) Soal latihannya mengenai identifikasi simbol-simbol kelistrikan, gambar 3d
dan membaca wiring diagram. Hal ini sesuai dengan pendapat Andi Prastowo
(2008), sekelompok orang dimintai pendapatnya mengenai suatu produk,
konsep, layanan, ide, iklan kemasan atau situasi kondisi tertentu.
Selain focused group discussion dengan guru-guru dan waka kurikulum,
juga dilakukan diskusi dengan siswa-siswa kelas X TSM SMK N 1 Pleret. hasil
yang didapatkan dari diskusi ini adalah (a) Jenis huruf yang digunakan adalah
“Arial, (b) Warna Huruf yang digunakan pada materi adalah hitam, putih dan
kuning, (c) Ukuran huruf disesuaikan supaya terlihat dengan jelas, (d)
Background huruf disesuaikan dengan warna huruf yang dipakai, (e) Backsound
yang digunakan adalah petikan gitar dengan tempo sedang (f) Warna tombol
menggunakan warna cerah, (g) Animasi tombol sederhana, (h) penempatan
gambar diletakkan di bawah atau disamping tulisan jika perlu dibuatkan halaman
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tersendiri, (i) Gambar yang digunakan dengan kualitas baik, dan (j) video yang
digunakan dengan kualitas baik atau dapat ditonton dengan jelas.
Jadi kebutuhan multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran gambar
teknik di SMK N 1 Pleret belum terpenuhi. Dari keseluruhan materi gambar teknik
yang belum terpenuhi adalah alat-alat gambar, jenis dan fungsi garis, proyeksi,
gambar 3d, etiket gambar, identifikasi simbol-simbol kelistrikan serta membaca
wiring diagram kelistrikan. Soal latihan yang belum terpenuhi mengenai
identifikasi simbol-simbol kelistrikan, gambar 3d dan membaca wiring diagram.
2. Pengembangan Media Pembelajaran
Pada penelitian pengembangan media pembelajaran ini terdiri atas
beberapa langkah pengembangan. Langkah ini dilakukan setelah peneliti
menganalisis kebutuhan multimedia pembelajaran di SMK N 1 Pleret. Langkah
pengembangan media yang dilakukan meliputi (a) membuat desain produk yang
dikembangkan. Pada langkah ini kegiatannya adalah menyusun flowchart dan
storyboard. Setelah pembuatan desain, langkah selanjutnya adalah  (b)
mengumpulkan bahan-bahan pendukung untuk materi gambar teknik. Setelah itu
dilanjutkan (c) finishing dengan cara mengolah bahan-bahan yang telah
terkumpul menggunakan software macromedia flash professional 8. Kemudian
(d) media dinilai oleh dosen ahli materi dan media.
Selanjutnya (e) dilakukan revisi tahap 1 jika perlu adanya perbaikan.
Setelah revisi tahap 1 (f) media diujicobakan kepada 15 orang siswa. Dari uji
coba ini dilakukan revisi tahap 2 jika diperlukan perbaikan. Setelah revisi tahap 2
(g) media diujicobakan kepada 33 orang siswa. Langkah dan kegiatan yang
dilakukan pada pengembangan media ini berdasar pada prosedur
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pengembangan Borg dan Gall yang telah disederhanakan (Tim Puslitjaknov,
2008: 11).
3. Uji Kelayakan
Pada bagian ini, media yang dikembangkan diujicobakan. Uji ini berupa
penilaian dari ahli materi, ahli media, guru, uji coba lapangan skala kecil, dan uji
coba lapangan skala besar. Apabila ada yang perlu  direvisi atau perbaikan,
maka dilakukan perbaikan pada media pembelajaran tersebut.
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dihasilkan multimedia
interaktif mata pelajaran gambar teknik yang menggunakan software
Macromedia Flash Professional 8. Penelitian ini adalah penelitian
pengembangan (Research and Development). Pengembangan multimedia
interaktif mata pelajaran gambar teknik di SMK Negeri 1 Pleret, dilakukan dengan
mengikuti prosedur pengembangan yang telah dirancang sebelumnya. Model
pengembangan yang digunakan adalah model Borg dan Gall yang telah
disederhanakan oleh Tim Puslitjaknov menjadi lima langkah utama yaitu: (1)
melakukan analisis produk yang dikembangkan, (2) mengembangkan produk
awal, (3) validasi ahli dan revisi, (4) uji coba lapangan skala kecil dan revisi
produk, serta (5) uji coba lapangan skala besar dan produk akhir.
Pada proses pengembangan media pembelajaran, supaya diperoleh media
pembelajaran yang baik maka perlu adanya suatu penilaian. Indikator penilaian
yang digunakan antara lain kemudahan, tulisan, tampilan, materi dan manfaat
dari media pembelajaran yang dikembangkan. Penilaian dari ahli, guru dan
siswa, mempunyai tujuan untuk menghasilkan media pembelajaran yang valid
secara materi, tampilan serta sesuai dengan tingkat pemahaman siswa. Hasil
dari penilaian media pembelajaran gambar teknik dapat dilihat pada tabel 31.
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Tabel 31. Data hasil keseluruhan penilaian terhadap media pembelajaran
No Penilai
Indikator
Total
Skor
Sk
or
 y
an
g
D
ih
ar
ap
ka
n
Pe
rs
en
ta
se
Pe
nc
ap
ai
an
Kriteria
K
em
ud
ah
an
Tu
lis
an
Ta
m
pi
la
n
M
at
er
i
M
an
fa
at
1. AhliMedia 17 20 20 57 68 84%
Sangat
Layak
2. Ahlimateri 73 73 80 91%
Sangat
Layak
3. Guru 17 18 20 6 16 77 88 87% SangatLayak
4.
Uji coba
skala
kecil
256 250 301 199 1006 1200 84% SangatLayak
5.
Uji coba
skala
besar
584 555 663 442 2244 2640 85% SangatLayak
Gambar 54. Grafik keseluruhan penilaian media pembelajaran
Dari tabel dan grafik tersebut diperoleh hasil penilaian media pembelajaran
gambar teknik oleh ahli media. Ahli media memberikan penilaian berdasarkan
indikator kemudahan, tulisan dan tampilan. Ahli media juga memberikan saran
dan masukkan untuk memperbaiki media pembelajaran gambar teknik yang telah
119
dikembangkan. Saran dan masukan dari ahli media digunakan sebagai acuan
untuk memperbaiki atau merevisi media pembelajaran. Penilaian media
pembelajaran dari ahli media diperoleh persentase kelayakan sebesar 84%.
Berdasarkan persentase kelayakan tersebut dapat diartikan bahwa media
pembelajaran gambar teknik secara dikategorikan sangat layak, karena berada
antara 76% sampai dengan 100% (Suharsimi Arikunto, 2010: 208) sehingga
media ini dapat digunakan.
Penilaian terhadap media pembelajaran selanjutnya adalah dari ahli materi.
ahli materi memberikan penilaian berdasarkan indikator materi yang  terdiri atas
indikator kesesuaian materi dan kualitas materi. selain memberikan penilaian ahli
materi juga memberikan saran serta masukkan untuk memperbaiki media
pembelajaran yang telah dikembangkan. Saran dan masukkan dari ahli materi
kemudian dipakai untuk merevisi media pembelajaran. Penilaian media
pembelajaran oleh ahli materi didapatkan persentase kelayakan sebesar 91%.
Berdasarkan persentase kelayakan tersebut  dapat diartikan bahwa media
pembelajaran gambar teknik dikategorikan sangat layak, karena berada antara
76% sampai dengan 100% (Suharsimi Arikunto, 2010: 208) sehingga media ini
dapat digunakan.
Selanjutnya penilaian media pembelajaran juga melibatkan seorang guru
kompetensi keahlian teknik sepeda motor di SMK Negeri 1 Pleret. Penilaian
media pembelajaran oleh guru berdasarkan indikator kemudahan, tulisan,
tampilan, materi dan manfaat. Guru juga memberikan saran serta masukkan
untuk memperbaiki media pembelajaran yang telah dikembangkan. Saran dari
guru digunakan untuk merevisi media pembelajaran. Penilaian media
pembelajaran dari guru diperoleh persentase kelayakan sebesar 87%.
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Berdasarkan persentase kelayakan tersebut  dapat diartikan bahwa media
pembelajaran gambar teknik dikategorikan sangat layak, karena berada antara
76% sampai dengan 100% (Suharsimi Arikunto, 2010: 208) sehingga media ini
dapat digunakan.
Proses penilaian produk media pembelajaran gambar teknik setelah dinilai
oleh para ahli dan dinilai oleh guru, selanjutnya dilakukan uji coba lapangan skala
kecil. Uji coba lapangan skala kecil dilakukan pada siswa SMK Negeri 1 Pleret
kelas X program keahlian teknik sepeda motor (TSM). Uji coba lapangan skala
kecil dilakuan pada tanggal 18 Mei 2016 dengan jumlah siswa sebanyak 15
orang. Tujuan dari uji coba lapangan skala kecil ini adalah untuk mengumpulkan
informasi yang dapat digunakan sebagai bahan perbaikan selanjutnya. Penilaian
media pembelajaran gambar teknik dalam uji coba lapangan skala kecil
berdasarkan indikator kemudahan, tulisan, tampilan, dan manfaat. Hasil dari
penilaian media pembelajaran pada uji coba lapagnan skala kecil diperoleh
persentase kelayakan sebesar 84%. Berdasarkan persentase kelayakan tersebut
dapat diartikan bahwa media pembelajaran gambar teknik dikategorikan sangat
layak, karena berada antara 76% sampai dengan 100% (Suharsimi Arikunto,
2010: 208).
Proses penilaian media pembelajaran gambar teknik setelah diuji coba
lapangan skala kecil adalah uji coba lapangan skala besar. Uji coba lapangan
skala besar dilakukan pada tanggal 21 Mei 2016. Proses uji coba lapangan skala
besar melibatkan siswa sejumlah 33 orang siswa SMK Negeri 1 Pleret, kelas X
program keahlian teknik sepeda motor. Siswa sejumlah 33 orang tersebut diambil
secara acak. Adapun tujuan uji coba lapangan skala besar ini adalah untuk
mengoperasionalkan produk dalam proses pembelajaran sesungguhnya.
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Penilaian media pembelajaran gambar teknik dalam uji coba lapangan skala
besar berdasarkan atas indikator kemudahan, tulisan, tampilan dan manfaat.
Hasil dari uji coba lapangan skala besar diperoleh persentase kelayakan sebesar
85%. Berdasarkan persentase kelayakan tersebut  dapat diartikan bahwa media
pembelajaran gambar teknik dikategorikan sangat layak, karena berada antara
76% sampai dengan 100% (Suharsimi Arikunto, 2010: 208) sehingga media ini
dapat digunakan.
Dengan demikian secara keseluruhan baik dari ahli materi, media serta
guru dan siswa menyatakan bahwa, produk multimedia interaktif mata pelajaran
gambar teknik dengan menggunakan software Macromedia Flash Professional 8
di SMK Negeri 1 Pleret telah layak untuk digunakan dalam pembelajaran, lebih
khusus untuk mengajar.
Hasil pengembangan media pembelajaran gambar teknik berupa folder.
Folder tersebut terdiri atas beberapa file dengan rincian sebagai berikut:
1. File dengan format flash movie (.swf) sejumlah 31 file. Flash movie
merupakan bentuk publish dari program Macromedia Flash Professional
8.
2. File dengan format windows projektor (.exe) sejumlah 1 file.
3. File dengan format flash video (.flv) sejumlah 6 file.
Besarnya memori data yang memuat media pembelajaran ini adalah
sebesar 96.7 MB (Mega Bytes). Media pembelajaran ini compatible dengan
berbagai sistem operasi (Operating System) yang digunakan pada komputer.
Operating System (OS) tersebut diantaranya adalah Windows XP, Windows
Vista, Windows 7, Windows 8.
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BAB V
SIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan
Berdasarkan uraian pada hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat
disimpulkan sebagai berikut:
1. Kebutuhan multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran gambar teknik
di SMK N 1 Pleret belum terpenuhi. Dari keseluruhan materi gambar teknik
yang belum terpenuhi adalah; (a) Alat-alat gambar, (b) Jenis dan fungsi
garis, (c) Etiket gambar, (d) Identifikasi simbol-simbol kelistrikan, (e)
proyeksi, (f) gambar 3D, dan (g) Membaca wiring diagram kelistrikan. Soal
latihan yang belum terpenuhi mengenai Identifikasi simbol-simbol kelistrikan,
gambar 3D, dan membaca wiring diagram kelistrikan.
2. Pembuatan multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran gambar teknik
langkah-langkahnya meliputi (a) membuat desain produk yang
dikembangkan, (b) mengumpulkan bahan-bahan pendukung untuk materi
gambar teknik, (c) finishing, (d) penilaian media oleh ahli media dan materi,
(e) revisi tahap 1, (f) uji coba skala kecil dan revisi tahap 2, (g) uji coba skala
besar. Prosedur pengembangan multimedia pembelajaran interaktif mata
pelajaran gambar teknik mengacu pada prosedur pengembangan menurut
Borg dan Gall yang telah disederhanakan oleh Tim Puslitjaknov menjadi 5
langkah yaitu; (1) Analisis produk yang akan dikembangkan, (2)
Mengembangkan produk awal, (3) Validasi ahli dan revisi, (4) Uji lapangan
skala kecil dan revisi produk, (5) Uji lapangan skala besar dan produk akhir.
Hasil pengembangan berupa multimedia pembelajaran interaktif mata
pelajaran gambar teknik yang terdiri atas 31 file flash movie (.swf), 6 file flash
video (.flv), 1 file windows projektor (.exe) dengan besar data 96,7 MB.
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3. Kelayakan multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran gambar teknik
berdasarkan penilaian dari (a) Ahli Media, mendapatkan persentase
kelayakan sebesar 84% dengan kategori sangat layak. (b) Ahli Materi,
mendapatkan persentase kelayakan sebesar 91% dengan kategori sangat
layak. (c) Guru, mendapatkan persentase kelayakan sebesar 87% dengan
kategori sangat layak. (d) Uji Skala kecil, mendapatkan persentase
kelayakan sebesar 84% dengan kategori sangat layak. (e) Uji skala besar,
mendapatkan persentase kelayakan sebesar 85% dengan kategori sangat
layak. Jadi berdasarkan hasil tersebut multimedia pembelajaran interaktif
mata pelajaran gambar teknik di SMK N 1 Pleret, sangat layak untuk
digunakan dalam pembelajaran.
B. Keterbatasan Produk
Dalam pengembangan mulltimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran
gambar teknik di SMK N 1 Pleret masih terdapat kekurangan, kekurangan
tersebut antara lain:
1. Video yang terdapat pada multimedia pembelajaran ini bukan merupakan
video yang dibuat oleh pengembang, akan tetapi hasil unduhan dari youtube.
Hal ini dikarenakan keterbatasan waktu, bahan, alat dan kemampuan untuk
membuat video tersebut.
2. Tampilan multimedia interaktif ini tidak optimal apabila diproyeksikan
menggunakan proyektor yang mempunyai resolusi kurang dari 1024x768
pixels. Pada saat diproyeksikan dengan menggunakan proyektor dengan
resolusi kurang dari 1024x768 pixels tampilan yang dihasilkan proyektor
menjadi buram dan agak kabur.
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C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran gambar teknik,
merupakan media pembelajaran yang dapat terus dikembangkan. Adapun
pengembangan lebih lanjut yang diharapkan pada multimedia pembelajaran
interaktif mata pelajaran gambar teknik ini adalah sebagai berikut:
1. Mengganti video dengan menggunakan video buatan sendiri yang memiiliki
resolusi yang bagus, sehingga video dapat dilihat dengan jelas dan lebih
menarik.
2. Perlu dilakukan pembenahan agar tampilan multimedia interaktif ini optimal
dan terlihat jelas apabila diproyeksikan menggunanakan proyektor dengan
resolusi dibawah 1024x768 pixels.
D. Saran
1. Sebaiknya multimedia pembelajaran interaktif ini perlu diuji keefektifannya
terhadap peningkatan hasil belajar siswa.
2. Sebagai seorang pendidik guru seharusnya mengikuti perkembangan
teknologi, lebih khususnya adalah dalam membuat dan mengembangkan
media pembelajaran. Sehingga nantinya dapat membuat dan
mengembangkan media pembelajaran yang menarik untuk siswa.
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Lampiran 2. Daftar nilai siswa
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Lampiran 3. Hasil observasi awal
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Lampiran 3. Hasil observasi awal
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Lampiran 3. Hasil observasi awal
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Lampiran 4. Hasil focussed group discussion (FGD)
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Lampiran 5. Hasil diskusi dengan siswa
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Lampiran 6. Silabus.
SILABUS
NAMA SEKOLAH :  SMK N 1 PLERET
MATA PELAJARAN :  Gambar Teknik
KELAS/SEMESTER :  X / Ganjil
STANDAR KOMPETENSI : Menginterpretasikan Gambar Teknik
ALOKASI WAKTU : 32 x 45 menit
KOMPETENSI
DASAR INDIKATOR
MATERI
PELAJARAN KEGIATAN PEMBELAJARAN PENILAIAN
ALOKASI
WAKTU
SUMBER
BELAJAR
1. Menjelaskan
standar
menggambar
teknik
 Memahami alat-alat dan
kelengkapan
menggambar teknik
 Mengetahui tujuan
menggambar teknik
 Memahami standar
ukuran yang digunakan
dalam menggambar
teknik
 Langkah-langkah dan
urutan pembuatan
gambar dimengerti dan
dilakukan dengan tepat
 Fungsi gambar
teknik
 Standarisasi
gambar teknik
 Alat-alat
menggambar
teknik
 Menggali berbagai informasi tentang
gambar teknik dengan cara kerja
kelompok.
 Mempelajari fungsi gambar teknik
dengan cara diskusi kelompok
 Menggali berbagai informasi tentang
alat-alat menggambar teknik dengan
cara kerja kelompok.
 Mempelajari standarisasi gambar
teknik  dengan cara diskusi
kelompok
 Menggambar dengan menggunakan
alat-alat gambar teknik
 Tes lisan
 Tes tertulis
 Penugasan
 Observasi
32 JP  Modul gambar
teknik
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KOMPETENSI
DASAR INDIKATOR
MATERI
PELAJARAN KEGIATAN PEMBELAJARAN PENILAIAN
ALOKASI
WAKTU
SUMBER
BELAJAR
2. Menggambar
perspektif,
proyeksi,
pandangan dan
potongan
 Menggambar proyeksi
jenis-jenis proyeksi dan
gambar potongan
dengan benar
 Menggambar simbol-
simbol, kode-kode dan
penampilan
diagram/gambar
 Mampu membaca
gambar proyeksi dengan
baik dan benar
 Proyeksi piktorial
 Proyeksi
ortogonal
 Proyeksi
pandangan
Amerika
 Proyeksi
pandangan Eropa
 Mempelajari proyeksi piktorial,
ortogonal, , pandangan Amerika, dan
Eropa dengan cara menggali
informasi dari sumber belajar.
 Menggali berbagai informasi tentang
gambar  proyeksi dengan cara kerja
kelompok.
 Membaca gambar proyeksi  dengan
cara diskusi kelompok
 Membaca sismbol simbol/kode
gambar dan diagram pada buku
manual/modul
 Menggambar proyeksi piktorial:
isometri, dimetri, miring, dan
perspektif
 Menggambar proyeksi pandangan
Amerika dan Eropa
 Tes lisan
 Tes tertulis
 Penugasan
 Observasi
 Modul gambar
teknik
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KOMPETENSI
DASAR INDIKATOR
MATERI
PELAJARAN KEGIATAN PEMBELAJARAN PENILAIAN
ALOKASI
WAKTU
SUMBER
BELAJAR
3. Menjelaskan
simbol-simbol
kelistrikan
 Mengenal simbol-simbol,
kode-kode dan
penampilan
diagram/gambar dengan
benar
 Produk/komponen yang
disajikan teridentifikasi
dengan benar
 Informasi yang diberikan
dimengerti dengan tepat
 Daftar simbol-
simbol dan
komponen
elektronik
 Informasi tentang
gambar proyeksi
dan perspektif
 Informasi tentang
Prosedur
pembacaan
gambar sesuai
SOP
 Peraturan
dimensi, toleransi
dan skala gambar
teknik.
 Mempelajari simbol- simbol, kode-
kode dan penampilan diagram
dengan cara menggali informasi dari
Modul.
 Menggali berbagai informasi tentang
gambar  teknik dengan cara kerja
kelompok.
 Membaca gambar teknik dengan
cara diskusi kelompok
 Mempelajari penggunaan alat alat
menggambar dengan cara menggali
informasi dari Modul .
 Mengunakan   alat alat gambar
sesuai standar industri gambar teknik
 Membaca gambar teknik sesuai
komponen yang digambar.
 Membaca sismbol simbol/kode
gambar dan diagram pada buku
manual/modul
 Menggambar teknik (Konstruksi
geometri, proyeksi, potongan dan
pembuatan ukuran)  sesuai standar
industri.
 Melaksanakan Standar pelaksanaan
K3 dan lingkungan hidup.
 Tes lisan
 Tes tertulis
 Penugasan
 Observasi
 Modul gambar
teknik
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KOMPETENSI
DASAR INDIKATOR
MATERI
PELAJARAN KEGIATAN PEMBELAJARAN PENILAIAN
ALOKASI
WAKTU
SUMBER
BELAJAR
4. Membaca wiring
diagram
 Mampu membaca wiring
diagram dengan baik
dan benar
 Menggambar wiring
diagram dengan benar
 Wiring diagram
kendaraan
 Mempelajari simbol- simbol, kode-
kode pada wiring diagram kendaraan
dengan cara menggali informasi dari
Modul.
 Menggali informasi mengenai
berbagai gambar wiring diagram
kendaraan
 Membaca wiring diagram berbagai
kendaraan dengan cara diskusi
kelompok
 Menggambar wiring diagram
kendaraan
 Membaca gambar wiring diagram
sesuai dengan yang digambar.
 Membaca sismbol simbol/kode
gambar dan diagram pada buku
manual/modul
 Menggambar teknik (Konstruksi
geometri, proyeksi, potongan dan
pembuatan ukuran)  sesuai standar
industri.
 Tes lisan
 Tes tertulis
 Penugasan
 Observasi
 Modul gambar
teknik
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Lampiran 6. RPP
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)
Sekolah : SMK N 1 Pleret
Mata Pelajaran : Gambar Teknik
Kelas /Semester : 1/ganjil
Standar
Kompetensi
Menginterpretasikan gambar teknik
Kompetensi Dasar Menjelaskan standar menggambar teknik
Indikator  Mempelajari alat-alat dan kelengkapan menggambar teknik
beserta fungsinya
 Mempelajari fungsi dan tujuan menggambar teknik
 Mempelajari standar ukuran yang digunakan
 Mempelajari langkah-langkah dan urutan pembuatan gambar
teknik
Alokasi Waktu :  4 jam @ 45 menit ( 2 kali pertemuan)
1. Tujuan Pembelajaran:
1. Siswa mampu menjelaskan alat beserta kelengkapan menggambar teknik.
2. Siswa mampu menjelaskan fungsi, langkah-langkah, ukuran standard
menggambar teknik.
3. Siswa mampu menerapkan langkah dan urutan penggambaran.
2. Materi Pembelajaran
Untuk mencapai tujuan pembelajaran seperti yang telah diuraikan diatas,
maka materi pembelajaran otomotif dasar diwujudkan dalam bentuk
Kegiatan Belajar (KB) yang terdiri dari 2 KB.
Tatap Muka Kegiatan Belajar Materi Teori
Pertemuan 1 Kegiatan Belajar 1 Perkenalan materi gambar teknik
Pertemuan 2 Kegiatan Belajar 2 Gambar teknik, fungsi gambar teknik,
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3. Metode Pembelajaran
a. Ceramah
b. Diskusi
c. Tanya Jawab
4. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran
Pertemuan 1
Kegiatan Awal Alokasi
Waktu
1. Guru membuka pelajaran dengan memberi salam.
15”
2. Salah seorang siswa memimpin do’a
3. Sebelum mengawali pelajaran guru mempresensi
siswa.
4. Guru mempersiapkan media pembelajaran
5. Guru memotifasi siswa dengan perkenalan dan
penyampian silabus materi, sistem penilian, dan
evaluasi
6. Guru menyampaikan materi yang akan diajarkan
Kegiatan Inti
1. Guru melakukan perkenalan
2. Guru memberikan gambaran mengenai gambar teknik
60”
3. Guru memberikan gambaran aplikasi gambar teknik
di lapangan
4. Guru menjelaskan apa saja materi yang akan
dipelajari pada mata pelajaran gambar teknik
5. Siswa menyimak dan mencatat materi yang diberikan
guru
6. Siswa menanyakan hal yang belum dipahami kepada
guru
7. Siswa menyimpulkan apa saja materi yang dipelajari
pada pertemuan kali ini
Kegiatan Akhir
1. Guru menegaskan kembali  materi yang telah
disampaikan
15”
standarisasi
Pertemuan 3 Kegiatan Belajar 3 Alat gambar teknik dan penggunaannya
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2. Guru memberikan pertanyaan kepada siswa tentang
penjelasan materi yang disampaikan
3. Siswa dan guru melakukan refleksi dengan tanya
jawab
4. menutup dengan do’a.
Pertemuan 2
Kegiatan Awal Alokasi
Waktu
1. Guru membuka pelajaran dengan memberi salam.
15”
2. Salah seorang siswa memimpin do’a
3. Sebelum mengawali pelajaran guru mempresensi
siswa.
4. Guru mempersiapkan media pembelajaran
5. Guru menyampaikan materi yang akan diajarkan
Kegiatan Inti
1. Guru memberikan gambaran mengenai gambar teknik
60”
2. Siswa menyimpulkan definisi gambar teknik
3. Guru menjelaskan fungsi gambar teknik
4. Siswa menyimak dan menyebutkan contoh nyata di
lapangan berkaitan dengan fungsi gambar teknik
5. Guru memberikan penjelasan mengenai standarisasi
gambar teknik
6. Siswa menyimpulkan apa saja materi yang dipelajari
pada pertemuan kali ini
Kegiatan Akhir
1. Guru menegaskan kembali  materi yang telah
disampaikan
15”
2. Guru memberikan pertanyaan kepada siswa tentang
penjelasan materi yang disampaikan
3. Siswa dan guru melakukan refleksi dengan tanya
jawab
4. Menutup dengan do’a.
Pertemuan 3
Kegiatan Awal Alokasi
Waktu
1. Guru membuka pelajaran dengan memberi salam.
15”2. Salah seorang siswa memimpin do’a
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3. Sebelum mengawali pelajaran guru mempresensi
siswa.
4. Guru mempersiapkan media pembelajaran
5. Guru menanyakan kembali/mereview ulang materi
yang telah disampaikan pertemuan sebelumnya.
6.Guru menyampaikan materi yang akan diajarkan
Kegiatan Inti
1.Guru memberikan gambaran mengenai alat gambar
60”
2.Siswa menyebutkan alat-alat gambar sesuai
pengetahuan
3.Guru menjelaskan alat-alat gembar teknik beserta
penggunaannya
4.Siswa mencatat materi dan menanyakan hal yang
belum dipahami
5.Siswa menyimpulkan apa saja yang dipelajari dalam
pertemuan kali ini
Kegiatan Akhir
1. Guru menegaskan kembali materi yang telah
disampaikan
15”
2. Guru memberikan pertanyaan kepada siswa tentang
penjelasan materi yang disampaikan
3. Siswa dan guru melakukan refleksi dengan tanya jawab
4. Guru memberikan tugas pekerjaan rumah (PR)
5. Menutup dengan do’a.
5. Alat, Bahan dan Sumber Belajar
6. Penilaian
a. Proyektor
b. Laptop
c. Gambar/video
d. Modul Gambar Teknik
e. White board
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= ℎ (100) × (100)
Bantul,
........................
Mengetahui, Guru Mata Pelajaran,
Kepala Sekolah
Titis Sukowanto, S.Pd Komang Hadi, S.Pd.
NIP. 19640102 198703 1 014
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Lampiran 7. Validasi instrumen
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Lampiran 7. Validasi instrumen
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Lampiran 7. Validasi instrumen
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Lampiran 8. Penilaian media pembelajaran oleh ahli media
154
Lampiran 8. Penilaian media pembelajaran oleh ahli media
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Lampiran 8. Penilaian media pembelajaran oleh ahli media
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Lampiran 8. Penilaian media pembelajaran oleh ahli media
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Lampiran 8. Penilaian media pembelajaran oleh ahli materi
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Lampiran 8. Penilaian media pembelajaran oleh ahli materi
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Lampiran 8. Penilaian media pembelajaran oleh ahli materi
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Lampiran 9. Penilaian media pembelajaran oleh guru
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Lampiran 9. Penilaian media pembelajaran oleh guru
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Lampiran 9. Penilaian media pembelajaran oleh guru
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Lampiran 10. Tabulasi hasil uji coba lapangan skala kecil
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